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ESPECIAL VERANO

Muchos de vosotros leeréis este extraor-
dinario de verano de INPUT fuera de vues-
tro ambiente habitual, probablemente con
un refresco en la mano y escuchando el aca-
riciante sonido de las olas.

Es por tanto l6gico encontrar unos conte-
nidos que también son poco habituales.

Aunque INPUT no es una revista de lis-
tados, el interés que éstos despiertan tal y
como manifestais en vuestras cartas, y la
buena acogida que, estamos seguros, les vais
a dispensar, nos ha movido a incluir los lis-
tados BASIC de un monton de programas,
todos ellos seleccionados entre los que ha-
beis enviado en forma de colaboracion.

Ha sido una grata sorpresa comprobar la
gran calidad y el alto nivel de muchos de
ellos.

Los concursos y los regalos no podian fal-
tar en un namero como €ste. En las paginas
centrales encontrareis los cupones corres-
pondientes, con los que participareis en el
sorteo de mas de 100 estupendos regalos,
que solo esperan un ganador. Enviad los cu-
pones que os interesen de las paginas cen-
trales. jOjo con las fotocopias! Quedaran
descartadas.

También hemos incluido algunos articulos
del tipo habitual, para que la revista siga
manteniendo su esencia.

No os perdais tampoco la increible aven-
tura de nuestro Compucomic; unas cuantas
paginas con la literatura ideal de la hora de
la siesta.

L

El resultado de las votaciones sera publicado en cada numero
de INPUT.

Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que pidais
en vuestros cupones.

Nota: No es preciso que corteis la revista, una copia hecha a
maquina o0 una simple fotocopia sirven.

Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que
ponga en claro, mes a mes, cuales son los programas preferidos
« de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen-
te y tener asi ei mejor termometro para conocer vuestras preferen-

cias. Podeéis votar por cualquier programa aunque no haya sido co-
. mentado todavia en INPUT.

Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Alberto Alcocer, 46 - 4.° B. 28016 Madrid
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SONY CONVOCA EL 2° GRAN CONCURSO DE PROGRAMAS MSX.

Se ha abierto ya la convocatoria del 2° Gran Concurso de Programas MSX. Hay dos categorias
de participacién: Una, para Centros Docentes; otra para particulares y publico en general

Enla n::r.:[teq::::ncx de Centrf:rs Docentes”

f:;c::pla de un hbm o de un pmqmmﬂ va existente.
Lo que se pretende es estimular la creatividad.

En la sequnda categoria, que denominamos
"General’, los programas que participen deberdn
cunespcnnder a uno de las cuatrr:: temﬂs siguientes

crear un prc:gmmu que simule un caso real
o imﬂginﬂnc:

P M

lmpresmn en P r::tter}

Los premios se repartiran también
segun las categonas:
Categoria Centros Docentes.

.......................................

- Un tunico premio de Uit niillén de pesstas a
repartir entre el Centro Docente y el autor del
programa. 500.000~ Ptas. para cada uno.

Categoria General

- Un premio de 500.000- Ptas. para el que quede
clasificado en primer lugar.

- Dos premios de 300.000~ Ptas. para los que
queden clasificados en segundo lugar.

— Tres premios de 100.000~ Ptas. para los que
queden clasificados en tercer lugar.

Todos los premios serdn en material SONY.

— Los programas presentados por los

Centros Docentes deberdn tener un mdéximo de

28 KRAM.

— Los programas presentados por particulares para
la Categoria General deberdn tener un maximo

— SONY tendrd la propiedad de los programas
premiados.

— SONY tendrd los derechos de compra sobre el
resto de los programas presentados.

— Los programas que concursen deberdn ser
presentados grabados en cinta de audio SONY
o diskette SONY OM-D3440, entregdndose dos
copias. Asimismo se deberd adjuntar un listado
del programa, instrucciones de funcionamiento y
una sintesis del contenido del programa.

— Con cada programa se entregard un scbre
cerrado conteniendo los datos del autor o autores,
y en el exterior figurard el titulo conespondiente.

— Todos los concursantes, indey

su clumﬁcacmn hncﬂ BB |

programas es el 3@ide. Eﬁ&:ﬁ:s

ser entregados a SONY ESPANA S.Px
Departamento de Ordenadores MSX. Sabino de
Arana,42-44, 08028 - Barcelona; TEL. (93) 33065.51.

Entre todos los programas recibidos, el
jurado elegird los que, a su juicio, contengan un
mayor nweE de mncwﬂcmn y cre::mwdr::[d

en ]cx prensc: ncn:mnal
Para mayor informacién o
consulta, dirdjase a

cualquiera de
las Delegaciones SONY.

ORDENADORES

HiT 3T

dy 13/ KIRAM SONY.
@&
DELEGACIONES SONY ESPANA, S.A.
BARCELONA MADRID BILBAO SEVILLA VALENCIA LA CORUNA
Sabino de Arana, 42-44 Julian Romea, B Pintor Lecuona, | Niebla, B Salvador Ferrandis Luna, 6 Avda. Ejército, 23
Tel. (93) 330 65 51 Tel (91) 253 08 00 Tel (94) 444 42 00  Tel (954) 27 47 07 Tel. (96) 325 35 06 Tel (981) 29 98 55
08028 BARCELONA 28003 MADRID 48012 BILBAO 41011 SEVILLA 46018 VALENCIA 15006 LA CORUNA




ORDENA

TUS GASTOS

Igual que otras maquinas comercia-
les, tu ordenador es capaz de almace-
nar y calcular informacion financiera.
Aqui te presentamos un sencillo pro-
grama que te permitira realizar un se-
guimiento de tus ingresos y gastos.

El seguimiento de los gastos de la
familia, averiguar «adénde se va el di-
nero» es un problema que le resultara
muy familiar a mucha gente.

Este programa para cuentas caseras
estd disenado para proporcionarte las
respuestas.

Para actualizar tus cuentas, tienes
que «alimentarlo» una vez al mes o
cada vez que dispongas de tiempo
para ello, con los detalles de tus ingre-
sos (por ejemplo contenidos en las fac-
turas o recibos) y tus gastos, (sacados
de la matriz del talonario de cheques
o de los resguardos bancarios). En el
momento en que quieras el programa
te dard un andlisis de la forma en que
se ha gastado tu dinero y de la com-
paracién de tus ingresos y gastos du-
rante el ano.

Se trata de un programa bastante
largo. Pero en cuanto lo hayas teclea-
do una vez y almacenado en cintas o
disco servira para siempre, 0 al menos
mientras dure el soporte magnético.

El programa dedica una columna
para los ingresos y siete para los gas-
tos, con diferentes encabezamientos.
Naturalmente estas Gltimas subdivisio-
nes se pueden variar para que se adap-
ten a tus necesidades; para ello no tie-
nes mas que modificar las palabras
que figuran en las sentencias DATA
del programa cuando lo introduzcas.
No obstante, debes conservar en su
sitio la columna de ingresos y debes
tener ocho «columnas» juntas o en
caso contrario el programa no funcio-
nara.

El programa ha de ser almacenado
en dos secciones: en primer lugar el
programa propiamente dicho, y en se-

6 INPUT

LAS OPCIONES DEL MENU
INTRODUCIENDO DATOS EN
LOS REGISTROS
COMPROBACION DEL BALANCE
ALMACENA TUS FINANZAS

gundo lugar toda la informacién intro-
ducida en la dltima sesién de actuali-
zacion. Esto significa que necesitas
dos nombres de programa, uno para
cada una de las dos partes.

Para almacenar el programa propia-
mente dicho no tienes mas que seguir
el procedimiento de almacenamiento
habitual, tal como aparece en el ma-
nual de tu maquina.

Para volver a cargar otra vez el pro-
grama, sigue el procedimiento usual
de carga de juegos o de tus propios
programas.

Mis adelante veremos instrucciones
para almacenar y cargar los valores de
las sentencias DATA.

Al ejecutar el programa, el menu
principal te presentara siete opciones:

1 Hacer una entrada

2 Visualizar las entradas

3 Almacenar en cinta

4 Cargar desde cinta

5 Impresora si/no

6 Modificar una entrada

7 Salir del programa

ENTRADAS DE DATOS

Para hacer una entrada de datos,
elige 1 en el menu principal.

El ordenador te preguntard qué cla-
se de informacién quieres introducir:
Fecha, Articulo, Cantidad y Categoria
(la categoria ya la has elegido e intro-
ducido en la sentencia DATA).

Teclea la informacién en el orden
anterior.

Cuando hayas completado tus en-
tradas, espera que el ordenador te
pida una nueva fecha. Asi regresaras
al menua principal.

KEYSTONE

camente, cuando aparezca el menu
principal.

El ordenador presentard una tabla
con las diversas categorias: siete de
gastos y una de ingresos. Para elegir
una categoria pulsa el numero apro-
piado y el ordenador listard todos los
articulos que tiene en esa categoria
con el total hasta la dltima fecha.

Cuando hayas terminado, vuelve al
menu principal.

Si eliges la opcidn 8, no sélo tendras
un valor total de la renta, sino tam-
bién el total de todas las clases de gas-
tos, ademas de tu balance de ingresos
y gastos (o al revés).

VISUALIZACION DE ENTRADAS

Para ver una entrada o una serie de
entradas de datos, pulsa la tecla 2 dni-

MODIFICACION DE UNA
ENTRADA

Cuando pulsas la opcién 6 para al-
terar una entrada el ordenador pre-
sentard una lista de todas las entradas
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que has realizado, independientemen-
te de su categoria.

Puedes moverte hacia adelante o
atras por la lista utilizando los indica-
dores que aparecen en la pantalla. El
ordenador también te dird como tie-
nes que editar la entrada.

Después de la modificacion, el or-
denador volvera automadticamente al
menu principal. Si quieres hacer una
nueva modificacién, tienes que selec-
cionar de nuevo la opcién 6.

pulsas S, regresaras al menu principal
y a partir de ahora (hasta que vuelvas
a seleccionar la opcion 5 y desactives
de nuevo la impresora) toda la infor-
macion que apareceria normalmente
en pantalla al utilizar la opcion 2 sal-
dra por impresora.

Tienes que se muy cuidadoso de no
pulsar S si no tienes la impresora co-
nectada ya que podria ser que perdie-
ras toda la informacion que lleves in-
troducida hasta ese momento.

OPCION DE IMPRESORA

El comando de opcién de impreso-
ra es de utilizacion tan sencilla como
una llave de la luz. Esta esta encendi-
da o esta apagada.

Al seleccionar la opcion 5 en el
menu principal, el ordenador te dira
que pulses S si1 quieres utilizar la im-
presora y N si no quieres hacerlo. Si

CARGA Y ALMACENAMIENTO

La segunda fase de la carga y alma-
cenamiento €s como sigue:

Para almacenar los datos financie-
ros que has introducido, pulsa la op-
cion 3. A continuacion debes teclear
un nombre de fichero por ejemplo
«DINERO». Seguidamente grabalo
en el cassette o unidad de disco. Cuan-
do los datos hayan sido almacenados
volveras al menu principal donde pue-
des pulsar la opcién 7 para salir del
programa.

Para cargar la informacion que te-
nias previamente almacenada, pulsa la
opcion 4 del menu principal. Teclea
ahora el nombre de tu fichero. Cuan-
do el programa termine de cargarse el
ordenador regresara de nuevo al menu
principal.

para Spectrum

50 LET MN=200: IF PEEK 23733
=127 THEN LET MN=100

100 DIM C$(8,16): DIM ACMN):
DIM AS(MN,23)

110 LET U=0: LET V=1

120 FOR N=V TO 8: READ CH(N)
*NEXT N

130 POKE 23658,8

140 LET K$="": FOR N=V TO 7:
LET K$=K$+CHR$ 8: NEXT N

190 LET P=2: LET TT=U: LET
CR=U

200 CLS : PRINT BRIGHT V;
PAPER 2; INK 6;AT 2,11;
"[2*ESPACIOIJM E N U
[2*ESPACIO]"

210 PRINT BRIGHT V; PAPER 7

;AT 5,6;" 1:= INTRODUCIR

220

230
240
250
260
1000
1005
1006

1007
1010

1020

1050
1040

1050

1060

1070

1080

1090

DATOSLZ2*ESPACIO]" ;AT 7,6
;'" 2:= VISUALIZAR DATOS
[2*ESPACIO]" ;AT 9,6;'" 3:
-= ALMACENAR EN CINTA
[2%*ESPACIO]";AT 11,6;" &
:= CARGAR DESDE CINTA
[2%ESPACIO]1": AT 13,6:" 5
:- IMPRESORAL3*ESPACIO]"
sAT 15,6;" 6:- CAMBIAR
DATOS[2*ESPACIO]" ;AT 17,
6:" Ti=~ SALIR DEL
PROGRAMALZ2*ESPACIO]"
PRINT INK 3; FLASH V;
BRIGHT V;AT 20,6;" -
SELECCIONA OPCION. - "
IF INKEY$="" THEN GO TO
230
LET Z$=INKEY$: IF Z3<'""
OR Z$>"7" THEN GO TO 230
CLS : GO SUB 1000%VAL Z%
GO TO 200
LET C=U
LET C=C+V:
THEN RETURN
IF ASCC,V)=""" THEN GO
TO 1010
GO TO 1005
PRINT AT U,U; BRIGHT V;
PAPER 2; INK 7;"[2%
ESPACIOJFECHALZ2*ESPACIO]
CONCEPTOL3*ESPACIO]
CANTIDAD CAT'"015 IF
C=MN+V THEN RETURN
INPUT "INTRODUCE FECHA "
; LINE AS(C,2 TO 9): IF
A$(C,2)=" " THEN RETURN
PRINT TAB U;A$(C,2 TO 9)
INPUT "INTRODUCE
CONCEPTO "; LINE A$(C,10
TO 23): IF AS$(C,10)=" "
THEN GO TO 1040
PRINT TAB 9;A$(C,10 TO
212z
INPUT "CANTIDAD ";A(CC):
IF ACC)=U THEN GO TO
1060
LET W=A(C): LET V$=STRS
W: PRINT TAB 25-LEN V$+
3:ACC);
INPUT "'CATEGORIA ";
LINE F$: IF F$="" THEN
GO TO 1080

FOR N=V TO 8: IF F$=C3(
N,V TO LEN F$) THEN GO
TO 1130

IF C=MN+V

INPUT 7



1100
113C

1140
1150

1160
1200
2000

2010

2020

2030

2040
2050

2055

2060

2070

2080

2090

2100
2110
2500

2510

2520

2530

2590

NEXT N: GO TO 1080

IF N=8 THEN LET CR=CR+A
(C)

IF N<>8 THEN LET TT=TT
+A(C)

PRINT TAB 29;C3(N,V TO
3)

LET A$CC,V)=CHRE (48+N)
LET C=C+V: GO TC 1015
FOR N=V TO 8: FRINT
PAPER V; INK 7:AT N%2,6
it DeNaae Uz CHIN) 3
NEXT N

PRINT FLASH V; INK 2;AT
19,3;" SELECCIONA
CATEGORIA(1-8) "

IF INKEY$="" THEN GC TO
2020

LET Z$=INKEY$: IF Z%$<"
" OR Z%>"8" THEN GO TO
2020

LET T=U: LET C=U

CLS : PRINT #P; PAPER 6;
BRIGHT V;TAB 10; C$(VAL
Z3):TAB 513" ™

LET C=C+V: IF C=MN THEN
GO TO 2500

IF ASCC,V)=""" THEN GOC
TO 2500
IF AS(C,V)<>Z$ THEN GO
TO 2055

PRINT #P;A$(C,2 TO 9);
TAB 10;A$(C,10 TO 23);
LET AM=A(CC):LET N$=STR$
AM: PRINT #P;TAB 31-LEN
N$;ACC)

LET T=T+A(C)

GO TO 2055

PRINT #P;TAB 243 "-—mmm-
="+ LET TX=T: LET N$=
STR$ TX: PRINT #P;TAB
12:"TOTAL:= "sTAB 31~
LEN N$;T

IF Z$<>"8" THEN
2590

LET TZ=TT: LET N$=STRS
TZ: PRINT '#P;"TOTAL DE
GASTOS:- ":TAB 29;K$;
TAB 31-LEN NS:TT

LET BA=T-TT7: LET N3%=
STRS BA: PRINT '#P;TAB
10;"BALANCE:- ";TAB 29;
K$; TAB 31-LEN N$;BA
PRINT PAPER 2; INK 7!
"PULSA UNA TECLA PARA

GO TO

INPUT

2600

2610
5000

3010

5020

4000

4010

4020

4050

4040

4050

4060
5000

5010

5020
5030

5040

5050
6000

6010

6015

SEGUIR"
PAUSE U:
13 THEN

IF PEEK 23560=
RETURN

GO TC 2000

IF RE=V

LLS 3
GO SuB 800C:
THEN RETURN
PRINT PAPER 6;AT 10,U;
"L3*ESPACICINOMBRE DEL
FICHERQ?[3*ESPACIO]":
INPUT LINE W$: IF LEN
W$>1C CR LEN W$<V THEN
GO TC 301C

CLS : SAVE WS DATA A(Q):
SAVE WS DATA A%():
RETURN

GO SuB 8000:
THEN RETURN
PRINT ERIGHT V;AT 10,U;
"NOMERE CEL FICHERO A
CARGAR?'": INPUT LINE WS
+ IF LEN W$>10 THEN GO
TO 4010

PRINT PAPER 3; INK 7;AT
10,U;"INSERTA CASETTE Y
PULSA PLAY "

LOAD WS DATA A(Q):
WE DATA AZ()

LET CR=U: LET TT=U: FOR
N=V TO MN: IF AS(N,V)=

IF RE=V

LCAD

"8" THEN LET ER=CR+A(NE.E

IF ASCN,1)<>"8" THEN LET
TT=TT+ACN)

NEXT N: RETURN
PRINT BRIGHT V:AT 10,U;

" VOLCAPO DE IMPRESORA
SINZ *
PAUSE U: IF INKEY$=""

THEN GO TO 5010

LET Z$=INKEY$

IF Z$="N" THEN LET P=2:
RETURN

IF Z%="'S" THEN LET P=3:

RETURN

GO TC 5010

LET C=V: IF AC(C)=U THEN
RETURN

PRINT AT U,U; BRIGHT V;
PAPER (VAL AS(C,V))-V;
INK 9;" NUMERO ";C,CS$(
VAL ASCC,V))

PRINT PAPER 2; INK 7;'!
"FECHAL3*ESPACIOJCON
CEPTOLS*ESPACICICANTIDAD
L3*ESPACIOC]'": PRINT 'A$
(C,2 TO 9:TAB 10:AS(C,

KEYSTONE

6020

6030

6040
6050
6060
6070
6080

6090
6100

18 TO 23):

LET AM=ACC)*100: LET N$
=STR$ AM: PRINT TAB 29;
K$;TAB 31-LEN N$;ACC)
PRINT PAPER 3; INK 7;AT
20,U;" A - ADELANTAR
[3*ESPACIOIQ -
RETROCEDERLS*ESPACIO]
EDIT PARA CAMBIAR
REG1STROL2*ESPACIO]"
PAUSE U

IF INKEY$="Q" AND C>V
THEN LET C=C-V: GO TO
6010

IF INKEY$="A" AND C<>MN
THEN LET C=C+V

IF ACC)=U THEN LET (=
C-V

IF PEEK 23560=7 THEN GO
TO 6100

GO TO 601C

INPUT BRIGHT V;"INTRO
DUCE NUEVA FECHA ";LINE



A$CC,2 TO 9):IF A$CC,2) LINE F$: IF F$="" THEN

=" " THEN GO TO 6100 GO TO 6160
6110 PRINT AT 5,U;A$(C,2 TO 6170 FOR N=V TO 8: IF F$=C$
9) (N,V TO LEN F$) THEN GO
6120 INPUT BRIGHT V;"INTRODU TO 6190
CE NUEVO CONCEPTO "; 6180 NEXT N: GO TO 6160
LINE A$(C,10 TO 23): IF 6190 LET A$(C,V)=CHRS (48+N)
A$CC,10)=" " THEN GO TO 6200 IF N=8 THEN LET CR=CR+
6120 ACC)

6130 PRINT AT 5,10;A%(C,10 6210 IF N<8 THEN LET TT=TT+A
TO 23)6135 IF A$(c,V)= 7000 GO SuB 8000: IF RE=V

"8'" THEN LET CR=CR-A(C) THEN RETURN
6136 IF A$(C,V)<>"8" THEN 7010 RANDOMIZE USR U

Ui LET TT=TT-A(CC) 8000 PRINT PAPER &4;AT 10,9; *
e 6140 INPUT BRIGHT V;"INTRO " ESTAS SEGUR0O? "
i DUCE NUEVA CANTIDAD '; 8010 PAUSE U: LET RE=U: IF
i ACC): IF ACC)=U THEN GO INKEY$<>"S" THEN LET
B TO 6140 RE=V
| 6150 LET AM=ACC)*100: LET N$ 8020 RETURN
i =STR$ AM: PRINT AT 5,29 9000 DATA "HOGAR","DIVER
ﬁ$ ;K$:TAB 31-LEN N$ SIONES" ,""ARRENDAMIENTO"
i ;ACC) ,""ROPA","COCHE","VACA

- AT 7T | 6160 INPUT BRIGHT V;"INTRODU CIONES","VARIOS",

: £\ CE NUEVA CATEGORIA "; "INGRESOS"

Si se te hace dificil encontrar INPUT

| e en tu kiosco habitual,

= — = resérvalo por adelantado, o haznoslo saber
oy = para que podamos remediarlo

Todo se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron
lugares destinados a todo tipo de transacciones. INPUT
también tiene el suyo. Vuestras operaciones de compra,
cambio o venta seran publicadas en esta seccion, pero: dos
son las limitaciones que imponemos:

a) La propuesta tendra que ver con la microinformatica.
b) Nos reservamos el derecho de no publicar aquellos
insertos de los que se sospeche un trasfondo lucrativo.

Ahora un ruego. Tratar de resumir al maximo el texto,
escribir casi como un telegrama siendo claros y concisos.

1 ].-'_;:’.' '_._‘| -
s I ==/l
(== ==l
(S zﬁﬁﬁ“ﬂﬂ;ﬂﬁﬁﬁt
=] == F‘_iiff

‘-,_‘“T il fl;?f{l[_::—.- ==L
T P s 1=

Envia tu mensaje a:

INPUT SINCLAIR-ZOCO
c./ Alberto Alcocer, 46
28016 MADRID

INPUT 9



Te presentamos aqui una sencilla
técnica que te permitira hacer girar
una silueta hasta formar un sélido tri-
dimensional. Puedes utilizarla para di-
senar lo que quieras, desde un juego de
copas de coctel hasta un sombrero.

El dibujo de objetos simétricos, es-
pecialmente en tres dimensiones, es
normalmente muy dificil. Pero con un
ordenador se puede conseguir que re-
sulte bastante sencillo. Con el progra-
ma que veremos mas adelante, lo uni-
co que tendras que hacer es dibujar el
contorno de uno de los lados de la for-
ma y el ordenador se ocupara de ha-
cer el resto, llenando el contorno has-
ta crear un objeto con un entramado
de alambres y apariencia de sélido.

El programa funciona efectuando
un giro del contorno original alrede-
dor de un eje central. En consecuen-
cia puedes generar cualquier cosa que
tenga una seccion recta circular, tal
como un florero, un jarrén, un vaso,
un candelero, una campana, un som-
brero, una manzana, una naranja y
otras mil cosas mas. Debido a que el
programa efectia una rotacion del
contorno original, la forma solida pro-
ducida se llama sé6lido de rotacion o
de revolucion. El programa te permi-
te ademads visualizar el objeto desde

10

INPUT

DE REVOLUCION

DIBUJOS TRIDIMENSIONALES
CREANDO ALGUNAS FORMAS
DIBUJO DE SILUETAS
GRAFICOS PAGINADOS
FUNCIONAMIENTO
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cualquier angulo e introduce algo de
animacion en la imagen, haciendo que
el objeto gire alrededor de su eje.

DIBUJO DE LA FORMA

Es muy facil dibujar el contorno de
la forma que quieres crear; el progra-
ma utiliza para ello la técnica de la
banda de caucho, en la que puedes es-
tirar y mover una linea hasta que es-
tés satisfecho con la posicion que
adopta. La banda de caucho te permi-
te un control interactivo sobre la for-

ma que estdas dibujando, pudiendo
apreciar a simple vista cuando esta
cada linea en su posicién correcta.

Puedes dibujar hasta 20 lineas en el
contorno. Normalmente esto resulta
mas que suficiente y casi todos los con-
tornos pueden dibujarse con una me-
dia docena de lineas. No obstante las
curvas del contorno tienen que for-
marse a partir de una serie de tramos
cortos de rectas lo que requerira mas
lineas que un simple contorno angu-
lar.

EL PUNTO DE VISTA

El programa también te permite
ejercer control sobre la direccion des-
de la cual se mira al objeto, no sélo
desde arriba, abajo o de frente, sino
también desde cualquier otro punto,
siempre que puedas especificar el an-
gulo exacto de vista (un angulo de
unos 70 grados te permitird una bue-
na vista desde arriba, como si el obje-
to estuviera colocado encima de una
mesa). En cualquier momento puedes
modificar este dngulo, encargandose
el programa de volver a dibujar el s6-
lido de revolucion con la nueva orien-
tacion.

El programa almacena las coorde-
nadas de todas las lineas. Cuando ha-
yas terminado de dibujarlas, va to-
mando cada linea y la hace girar en
torno al punto central en pasos de 18
grados, con un total de 20 pasos para
todo el circulo completo. También se
toma en cuenta el angulo del punto de
vista, con lo que el circulo aparece
cada vez mas aplastado a medida que
el punto de vista va estando mas bajo.
En las fotos puedes ver el efecto final
resultante sobre la pantalla.

Cuando el programa termina de di-
bujar la primera vista, se queda espe-
rando. Si pulsas la barra espaciadora,
puedes elegir la presentacion del mis-



mo objeto visto bajo un angulo dife-
rente.

ANADELE UN POCO DE GIRO

Puedes observar como gira el obje-
to, tecleando una cualquiera de las
otras teclas. Para hacer que el objeto
gire, el programa almacena primera-
mente en memoria la imagen, para lo
cual utiliza técnicas de graficos pagi-
nados. A continuacion se dibuja de
nuevo el solido de una forma ligera-
mente diferente, como si hubiera sido
girado unos cuantos grados. Esta pa-
gina se almacena de nuevo y el proce-
dimiento se repite varias veces. Des-
pués de que todas las paginas han sido
dibujadas y almacenadas en memoria,
se vuelven a llamar de nuevo y se re-
presentan otra vez, una tras otra, ha-
ciendo que el objeto tenga la aparien-
cia de estar girando.

USO DEL PROGRAMA

Teclea el programa y prueba a di-
bujar algunas formas. El procedimien-
to para dibujar consiste en desplazar
el cursor al sitio en que quieres co-
menzar una linea y a continuacién pul-
sar la tecla apropiada para marcar el
punto de partida. Seguidamente, mue-

ve ¢l cursor para manipular la linea de
la «<banda de caucho» sobre la panta-
lla. Cuando estés satisfecho con la po-
sicion alcanzada y quieras «fijarla» en
su sitio, tienes que pulsar otra tecla.
Continda con este mismo proceso,
moviendo y estirando la banda de cau-
cho y fijando lineas, hasta construir
todo el perfil.

Para mover el cursor, tienes que uti-
lizar las teclas de cursor, M para
marcar la posicion de partida y RE-
TURN para «fijar» cada nueva sec-
cion del perfil. Cuando el dibujo ya
est€é completo, pulsa Q para pasar a
la siguiente pagina, la ejecucion del
programa.

Al dibujar las formas puedes acele-
rar el movimiento del cursor pulsando
al mismo tiempo la tecla de CAPS
SHIFT

70

80

Q0

100
110
120

130
140
150

160

170

ENTERL12*ESPACIO] """
AJUSTAR EL CUSRSOR=M
[12*%ESPACIOJACABAR=Q
[24*%ESPACIO]"

INPUT "ANGULO DE VISTA(D-
180)72 ";I: IFI<0 OR I>180
THEN GO TO 70

PLOT 60,100: DRAW 135,0:
DRAW 0,-49: DRAW -135,0:
DRAW 0,49

LET IS=SIN(CI/180%3.14159)

LET BF=0: LET A$=""
LET X=128: LET Y=51
LET XX=X: LET YY=Y

OVER 1
PLOT X,Y: DRAW XX=X,YY-Y
PLOT X,Y: DRAW XX=X,YY-Y

LET Z$=INKEY$: IF Z%=""
THEN GO TO 140
LET Z=CODE 1%

RLCHEEE para Spectrum

10 PRINT AT 0,10; INK 2;
PAPER 5;"ROTACION EN 3=D"
:+ PAUSE 100

CLEAR 30000: PAPER O:
5: CLS : POKE 23658,0
GO SUB 2000: BORDER O
PRINT AT 0,0; PAPER 6;
INK 0;"MOVER LA LINEA=TE
CLAS DE CURSOR CAPS SHIFT
PARA IR MAS RAPIDO
[3*ESPACIO]"

PRINT : PRINT PAPER 6;
INK 0;"FIJAR LA LINEA=

30 INK

40
50

60

180
190
195

200

210

220

230

240

IF Z=13 THEN GO SUB 500
IF Z=113 THEN GO SuUB 600
IF Z=109 AND BF<>1 THEN
PLOT 255-X,Y: LET Y=YY:
LET X=XX: LET BF=1

IF Z=53 AND XX>128 THEN
LET XX=XX-1
IF Z=8 AND XX>130 THEN
LET XX=XX-2
IF Z=55 AND YY<100 THEN
LET YY=YY+1
IF Z=11 AND YY=98 THEN
LET YY=YY+2
IF Z=56 AND XX<195 THEN
LET XX=XX+1

INPUT 11



250
260
270

280
500

510

520

600
610
620

630
640
650

660

662
664

666

668

12

670 GO SUB 1600 PEEK 23678
680 CLS 1560 IF B=1 AND BF=1 THEN
690 NEXT A GO TO 1580
mulﬂﬂh 700 PRINT AT 20,11; PAPER 7; 1565 IF B=1 THEN PLOT 128,
“"nu"p INK 1;'" IMAGEN: ''; 90: DRAW XD-128,YD-90:
!ﬂ""HF 710 FOR A=128 TO 240 STEP 16 G0 TO 1580
I 720 POKE 30114 ,A: RANDOMIZE 1570 PLOT A(1+C/20,1) ,AC1+C/
'””'E USR 30112 20,2): DRAW XD-A(1+C/20
i;""*";",," 730 PRINT AT 20,19;A/16=7 1) ,YD=A(1+C/20,2)
740 NEXT A: GO TO 710 1580 LET AC1+C/20,1)=XD
Pt ] | itiiilllls;ibl‘l-h 1000 FOR B=1 TO LENA$ STEP 2 1585 LET A(1+C/20,2)=YD
1l R | Aﬁm 1010 LET X=CODE A$(B) 1590 RETURN
‘M!Ih'l H';m.. ’. 1020 LET Y=CODE A$(B+1) 1600 POKE 30102 ,128+A*16
1030 GO SUB 1500 1610 RANDOMIZE USR 30100
1040 NEXT B 1620 RETURN
1050 RETURN 2000 RESTORE 2050
1500 FOR C=0 TO 399 STEP 20 2010 FOR A=0 TO 23
1510 LET D=C+(2.25%A): LET 2020 READ B: POKE A+30100,B

IF Z=9 AND XX<194 THEN
LET XX=XX+2

IF Z=54 AND YY>52 THEN
LET YY=YY-1

IF Z=10 AND YY>51
LET YY=YY-2

GO TO 140

THEN

OVER 0: PLOT X,Y:
XX=X,YY-Y

PLOT 255-X,Y: DRAW X-XX,
YY-Y

LET X=XX: LET Y=YY: LET
A$=A$+CHRS (X-128)+CHRS

DRAW

(Y-51): OVER 1: RETURN
INK 7: CLS : OVER O: DIM
AC20,2)

FOR A=0 TO 7

PRINT AT 21,3; PAPER 2;
BRIGHT 1;"TRAZANDO LA
FIGURA ";A+1;" DE 8"

GO SUB 1000

IF A<>0 THEN GO TO 670
PRINT AT 20,0; INVERSE 1
:"ESPACIO PARA CAMBIAR
EL ANGULOL2*ESPACIO]"'"
[2*ESPACIOJOTRA TECLA PA
RA CONTINUARC4*ESPACIO]"
LET X$=INKEY$: IF X$=""
THEN GO TO 650

IF X$<>" "THEN GO TO 670
INPUT "ESCRIBE NUEVO AN
GULOC0-180)"; 1

IF I<0 OR I>180 THEN GO
TO 662

CLS : LET IS=SIN (I/180%
PI): GO TO 620

INPUT

1515
1320
152>
1530

Ta32
1535

1540

1550

PY=ISxY

IF D>360 THEN LET D=D-
360

GO SUB 1530: NEXT C
DRAW BX-XD,BY-YD:RETURN
LET YD=SIN (D/180%PI)*X
*C0S (I/180%PI)

LET XD=COS (D/180%PI)*X
LET XD=128+XD: LET YD=
90+YD+PY

IF C=0 THEN PLOT XD,YD:
LET BX=XD: LET BY=YD
DRAW XD-PEEK 23677,YD-

2030
2040
2050

2060

NEXT A
RETURN

DATA 17,0,0,33,0,64,1,0
16,237,176 ,201

DATA 33,0,0,17,0,64,1,0
16,237,176 ,201

FUNCIONAMIENTO

La parte mas importante del pro-
grama son las rutinas que te permiten
dibujar el contorno, crear el sohido y
hacer que éste se ponga a girar.



'INTRODUCCION DEL PERFIL

La rutina de la banda de caucho co-
mienza en la linea 140. Fundamental-
mente esta rutina se ocupa de compro-
bar qué teclas han sido pulsadas y de
actualizar las coordenadas de la linea
estirada. El dibujo real de la linea se
hace por medio de la rutina de la li-
nea 500, que también se ocupa de di-
bujar la imagen especular de dicha li-
nea.

Cuando una linea es fijada, se al-
macenan las coordenadas de su extre-
mo. Antes que nada, se resta un nu-
mero de cada coordenada para tener
un punto medido con relacion a la li-
nea central. A continuacion se cargan
dichos nimeros en una cadena de ca-
racteres que se anade al extremo de
a$.

Con la rutina de la linea 70 puedes
introducir el angulo del punto de vis-
ta; se acepta cualquier angulo entre 0
y 180 grados. A continuacion el pro-
grama salta inmediatamente a la ruti-
na de la linea 1000 que se encarga de
crear y dibujar el sélido tridimensio-
nal.

LA TERCERA DIMENSION

[La siguiente rutina utiliza las lineas
que has dibujado y el angulo de vista
introducido para transformar el con-
torno en un sélido de aspecto tridi-
mensional.

En la linea 1000 hay un bucle con-
trolado por la variable B, que va se-
leccionando cada una de las lineas y
tomando sus coordenadas terminales
de la cadena a$. Seguidamente salta a
la siguiente rutina, que comienza en la
linea 1500.

Esta rutina desplaza las coordena-
das de manera que tengan en cuenta
el punto de vista seleccionado por ti y
a continuacion dibuja la linea que uti-
liza estas coordenadas desplazadas.
Este proceso se repite 20 veces, de
modo que tu linea original se repite en
20 posiciones diferentes alrededor de
un circulo. La rutina vuelve después a
la linea 1000 para hacer lo mismo con
las siguientes lineas. Tomando las li-

neas de una en una, la imagen va sien-
do construida por pasos, como podras
comprobar al ejecutar el programa.

S1 observas el programa cuidadosa-
mente, podras ver que el procedimien-
to para dibujar la primera de tus lineas
es ligeramente diferente del seguido
para las demas lineas. Esto se debe a
que las coordenadas desplazadas que
va calculando siempre corresponden
al final de las lineas, mientras que las
coordenadas del comienzo son los fi-
nales de las lineas anteriores. Sin em-
bargo en la primera linea hay que cal-
cular también las coordenadas de co-
mienzo.

Las lineas 1560 y 1565 sirven para
comprobar si se esta trabajando sobre
la primera linea. Cuandoes B = 1, sig-

nifica que se trata de la primera linea,
mientras que cuando es BF = 1, sig-
nifica que la primera linea se ha des-
plazado un espacio. Con el desplaza-
miento de un espacio, lo que sucede
es que se calculan las coordenadas y
se almacenan en la matriz A(). Estas
coordenadas formaran entonces el co-
mienzo del siguiente conjunto de li-
neas. Si el primer movimiento no co-
rresponde a un blanco, significa que
se ha empezado a partir del centro por
lo que los «rayos» se dibujan a partir

del centro hacia las coordenadas ter-
minales de las lineas.

De esta forma, para cada linea de
tu dibujo se dibuja un anillo completo
de lineas, cuyos extremos quedan uni-
dos por un circulo, produciendo un
efecto tridimensional. Las coordena-
das de cada punto terminal se almace-
nan en la matriz a() de forma que el
ordenador conoce las posiciones de
partida del siguiente conjunto de li-
neas.

ROTACIONES

Cuando el dibujo se completa, el
programa se queda esperando. La pul-
sacion de una tecla cualquiera llamara

entonces a la rutina de los graficos pa-
ginados que se ocupa de hacer girar el
dibujo. Se dibujan varias imdgenes,
una tras otra, y se almacenan en me-
moria. El numero de imagenes, A,
esta controlado por el bucle que se ex-
tiende entre las lineas 610 a 690. La
variable A determina también la ex-
tension que se desplaza cada imagen,
alterando el angulo que figura en la li-
nea 1510. Posteriormente las image-
nes se presentan una tras otra para
producir el efecto de la animacion.

INPUT 13



MUSICA
SENGILLA

NOTAS Y ESCALAS
TONOS Y SEMITONOS

TOCANDO CANCIONES
DE 0IDO

UN TECLADO MUSICAL

Con unas sencillas nociones de teo-
ria de la misica y un corto programa,
puedes transformar tu ordenador en
un instrumento de teclado y convertir-
te en un virtuoso de la tecla plastica.

Una de las miltiples habilidades del
Spectrum es la generacion de sonidos.
Puedes fijar la altura de los sonidos,
su duracién y otros aspectos de la nota
que interpreta el ordenador.

A diferencia de otros ordenadores,
el Spectrum sélo puede ejecutar una
nota a la vez, por lo que no puede emi-
tir varios sonidos simultineos para
formar acordes.

Pero en este articulo no nos ocupa-
remos de este tema, sino que veremos
la forma en que puedes ejecutar me-
lodias sencillas. Para empezar vere-
mos unas sencillas nociones de teoria
de la musica a fin de que puedas en-
tender los conceptos basicos; después
aplicaremos dichos conceptos a un
programa que convierte tu ordenador
en un sencillo instrumento.

Para empezar, un par de sencillas
definiciones fundamentales. Llama-
mos «tono» 0 «altura» de un sonido a
la cualidad que tiene por la que somos
capaces de distinguirlo de otros a los
que llamamos mads altos o mas bajos
que el primero. «Intervalo musical» es
la distancia musical que existe entre
dos notas musicales. El intervalo es
pues una medida de la diferencia de
altura o de tono entre dos sonidos. Si
dos notas estin muy proximas, como
por ejemplo DO y RE, el intervalo
musical que forman es pequeno (en
este caso se trata de un intervalo de se-
gunda) mientras que si estdn mas ale-
jadas, por ejemplo DO-LA el interva-
lo es grande (intervalo de sexta).

LA ESCALA

LUna escala es una sucesion de soni-
dos. cada uno de los cuales tiene un

14 INPUT

tono mas alto que el anterior. En es-
panol, las notas reciben los nombres
DO, RE, MI, FA, SOL, LA y SI. En
inglés las mismas notas se designan
con las letras C, D, E, F, G, Ay B
(Observa que la letra A corresponde
a la nota LA y no al DO, como tal vez
podria esperarse). Si una determinada
escala empieza por la nota DO, la oc-
tava nota con la que se encuentra al
recorrer ordenadamente la sucesion
de notas es nuevamente un DO.

A la escala anterior se le llama «es-
cala de DO mayor» para indicar la
nota por la que empieza y unas deter-
minadas relaciones intervélicas entre
las notas que la constituyen; se pue-
den conservar estas relaclones entre
los intervalos de una escala, de modo
que ésta empiece por una nota distin-
ta de DO, por ejemplo el RE, con lo
que seguiria teniendo estructura de es-
cala mayor, en este caso de Re mayor.

;QUE PASA CON LAS TECLAS
NEGRAS?

Las teclas blancas del teclado de un
piano se designan con los nombres
DO, RE, MI FA, SOL, LA y SI; a
continuacion se empieza de nuevo por
el DO, después otra vez RE, etc, re-
pitiéndose siempre el ciclo. Para pro-
ducir los sonidos correspondientes a
una escala de DO mayor, se tocan 8
teclas blancas consecutivas empezan-
do por un DO hasta llegar al siguien-
te DO. Una escala mayor puede em-
pezar por un sonido de cualquier altu-
ra: si empieza por un DO, tendremos
una escala de DO mayor, si empieza
por un RE, sera una escala de RE ma-
yor, etc. Asi pues al elegir la altura del
sonido de comienzo, o como se dice
técnicamente, el «tono» o «tonalidad»
de la escala, la estructura abstracta de
la escala mayor queda asociada con
una determinada altura de los sonidos.

.Y las teclas negras para qué sir-
ven? Para contestar a esta pregunta,
hay que decir primero que la escala
mayor no contiene todas las notas po-
sibles entre su primera y su dltima no-
tas. Entre el DO y el RE, y entre el
RE y el MI, por ejemplo, existen no-
tas que no forman parte de la escala;
estas son las notas que corresponden
a las teclas negras. La nota correspon-
diente a la tecla negra situada entre el
DO y el RE se llama DO sostenido o
RE bemol. El adoptar una u otra de-
nominacién depende de que se tome
como referencia la nota inmediata-
mente anterior (el DO) o la inmedia-
tamente posterior (el RE). Analoga-
mente, la tecla negra situada entre el
RE y el MI corresponde al RE soste-
nido, al que también se llama RE be-
mol. Fijate que no existe ninguna te-
cla negra situada entre el M1 y el FA,
ni entre el SI y el DO, por lo que no
existen notas intermedias entre dichas
notas.

El intervalo existente entre cual-
quier nota y la nota de su tecla conti-
gua, ya sea una tecla negra o una te-
cla blanca, se llama un semitono. Se-
gin esto, las distancias existentes en-
tre DO y DO sostenido, o entre DO
sostenido y RE, o entre MI y FA, son
todas distancias de semitono. Un in-
tervalo que contenga dos semitonos se
dice que mide un tono, como ocurre
por ejemplo en los intervalos DO-RE
y RE-MI. Con arreglo a la terminolo-
gia anterior, la disposicion de tonos y
semitonos en una estructura de escala
mayor es la siguiente:

2 semitonos = 1 tono entre el pri-
mero y el segundo grados (primera y
segunda notas de la escala, DO y RE
en DO mayor)

2 semitonos = 1 tono entre el se-
gundo y tercer grados (RE y MI en
DO mayor)



1 semitono entre el tercero y cuarto
grados

2 semitonos = 1 tono entre el cuar-
to y quinto grados (FA y SOL en DO
mayor)

2 semitonos = 1 tono entre el quin-
to y sexto grados (SOL y LA en DO
mayor)

2 semitonos = 1 tono entre el sexto
y séptimo grado (LA y SI en DO ma-
yor) 1 semitono entre el séptimo gra-
do y el primer grado de la octava si-
guiente (SI y DO en DO mayor)

DIFERENTES ESCALAS MAYORES

Como acabas de ver, en total hay
doce semitonos desde un DO hasta el
siguiente, distribuidos entre ocho no-
tas a lo largo de la escala mayor.

Supongamos ahora que quieres
construir una escala mayor que empie-
ce por la nota SOL, es decir, una es-
cala cuyo primer grado sea la nota
SOL, el segundo grado la nota LA y
asi sucesivamente. Si te limitas a tocar
las ocho teclas blancas de un piano,
empezando por el SOL y siguiendo
hacia los sonidos méas agudos hasta lle-
gar al siguiente SOL, te encontraras
con que la distribucién de intervalos
es incorrecta, no correspondiendo a la
de una escala de SOL mayor. Los in-
tervalos entre las notas sexta y sépti-
ma, MI y FA son los que no corres-
ponden, no obstante si tomas el FA
sostenido (tecla negra) en vez del FA
de la tecla blanca (al que se llama FA
«natural»), comprobaras que el pro-
blema queda solucionado. Puedes
comprobar esto sobre el teclado.

De una forma andloga, la escala
mayor que tiene la nota FA como pun-
to de partida, llamada escala de FA
mayor, esta formada por las notas FA,
SOL, LA, SI bemol, DO, RE, MI y
FA. Observa que hay que tomar el SI
bemol en lugar del SI natural a fin de
que los intervalos LA-SI y SI-DO re-
sulten correctos. De hecho puedes
construir una escala mayor empezan-
do por cualquier nota, siempre que
emplees sostenidos o bemoles en las
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notas adecuadas, pero cualquier esca-
la mayor basada en una nota distinta
de DO, necesariamente utilizara una
0 mas teclas negras; la escala de DO
mayor es la inica que solo utiliza te-
clas blancas. Esto es lo que hace que
sea tan facil de tocar y explica el por-
qué es tan popular.

Hay muchas, muchas canciones que
pueden interpretarse utilizando tinica-
mente notas de la escala mayor. En
particular sucede esto con muchas pie-
zas folkloricas, canciones de cuna y
ciertos himnos.

Sin embargo hay otras piezas musi-
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cales mas complicadas que no se limi-
tan unicamente a las notas de la esca-
la mayor. Tipicamente suelen empe-
zar con una determinada escala y, a
medida que la obra se va desarrollan-
do, se desplazan temporalmente hacia
otras escalas que utilizan notas que no
forman parte de la escala primitiva.

INPUT 15



Después de esto pueden retornar o no
a la escala original. También puede
ocurrir que se utilicen notas ajenas a
la escala para hacer que la melodia ad-
quiera mas colorido.

(PARA QUE SIRVEN SOSTENIDOS
Y BEMOLES?

(Por qué utilizan los musicos un
sostenido (el FA sostenido) cuando
estdn componiendo en SOL mayor y
un bemol (el SI bemol) cuando com-
ponen en FA mayor? Al fin y al cabo
el FA sostenido y el SOL bemol se
consiguen con una misma tecla negra.
¢;Por qué no utilizar pues el SOL be-
mol en lugar del FA sostenido cuando
se compone en SOL mayor, o el LA
sostenido en lugar del SI bemol al
componer en FA mayor? De esta for-
ma podria uno librarse para siempre
de los sostenidos o de los bemoles.
Necesitas ambas cosas: sostenidos y
bemoles, porque ello ayuda a que
cada nota diferente de la escala se
pueda identificar por si misma, de
modo que diferentes notas tengan
nombres diferentes. Si se sustituye el
SI bemol por el LA sostenido, la es-
cala de FA mayor se convertiria en FA
SOL LA LA sostenido DO RE MI
FA, con lo cual tendrias dos LA y nin-
gin SI, lo que puede resultar confuso.
Si en la tonalidad de SOL mayor sus-
tituyes el FA sostenido por el SOL be-
mol, te encontrards con dos SOL en
ia escala (SOL bemol y SOL natural),
pero no tendrds ningin FA. Utilizar
sostenidos donde debiera haber bemo-
les y viceversa, es un disparate musi-
cal, algo asi como una falta de orto-
grafia; los preparados musicales que te
permiten utilizar Gnicamente sosteni-
dos o bemoles, alegando que un DO
sostenido es exactamente igual que un
RE bemol, carecen por completo de
elegancia.

FRECUENCIAS E INTERVALOS

Los sonidos musicales se producen
por las vibraciones repetitivas del aire.
Cuanto mas alta sea la velocidad de
repeticion o «frecuencia» de la vibra-

16 INPUT

cion, mas alto o agudo es el sonido de
la nota resultante. La unidad de me-
dida de la frecuencia es el ciclo por se-
gundo (cps) o lo que es lo mismo, el
hertzio (Hz).

Fijémonos en una nota determina-
da, con una frecuencia, por ejemplo,
de 256 Hz (la frecuencia de la nota
DO); si doblamos su frecuencia, para
obtener 512 Hz, la nueva nota resul-
tante es otro DO situado exactamente
una octava por encima del primero.
(En el ejemplo de escala que hemos
visto anteriormente, una octava es el
intervalo musical situado entre el DO
bajo y el DO alto). Una nueva dupli-
cacion de la frecuencia, para dar 1024
Hz, da como resultado el siguiente
DO, cuyo tono esta exactamente una
octava por encima del anterior, y asi
sucesivamente. Segin esto, al multi-
plicar la frecuencia de una nota por al-
giin nimero, se anade un determina-
do intervalo musical a dicha nota.

Ya has visto que hay 12 semitonos
iguales en una octava (en total hay 13
teclas, 8 blancas y 5 negras, con doce
semitonos entre cada dos de ellas con-
secutivas). Si la duplicacién de la fre-
cuencia da lugar a la adicion de un 1n-
tervalo musical de octava y hay doce
semitonos en una octava, ;cudl es la
multiplicacién de frecuencia que co-
rresponde a la adicién de un intervalo

de semitono? En el caso de la octava,
teniamos:

frecuencia de una nota X 2 = fre-
cuencia de la nota en la octava siguien-
e

Si ahora llamamos X al factor mul-
tiplicativo correspondiente a un semi-
tono, tendremos:

frecuencia
*x*x*x#x#x*x#x*x*Xﬂﬂxlﬁx*X:
frecuencia de la octava siguiente

El nimero que divide la relacion 2:1
en 12 partes iguales es la raiz (1/12).
Al multiplicar 256 Hz por este nume-
ro se le anade un semitono a la nota
inicial; una nueva multiplicacién ana-
de un segundo semitono, y asi sucesi-
vamente hasta que después de 12 mul-
tiplicaciones sucesivas se llega a la fre-
cuencia de la octava superior. Esta es
la razén por la que la raiz duodécima

de 2 es una constante fundamental en
la musica, apareciendo con frecuencia
en los articulos sobre teoria musical.

MELODIAS CON LA ESCALA
MAYOR

Supongamos que quieres ejecutar
una melodia con los sencillos progra-
mas de teclado que veremos mas ade-
lante. ;Como puedes saber qué nota
es el DO, cudl es el RE, etc, si nadie
te da esta informacién? En otras pala-
bras: ;Cémo puedes hacer para inter-
pretar una melodia «de oido»? S1 em-
piezas a tocarla por una nota cualquie-
ra al azar, e intentas ir encontrando
las demds notas, lo mds probable es
que te salga mal.

;Hay algin método que te permita
deducir como se adapta una melodia
dada a la escala mayor? Te puede ayu-
dar el encontrar cudl es la nota que
hace las veces de DO en la melodia,
a partir de la cual puedes deducir la
posicién de las demds notas. Hay mu-
chas melodias que empiezan en DO,
terminan en DO o ambas cosas. Y es
el DO la nota que generalmente hace
de pivote o centro de gravedad alre-
dedor del cual se organizan todas las
demas notas. Una vez que hayas en-
contrado qué nota es el DO, podras
encontrar, con un poco de suerte, las
restantes notas. Ensaya a ir tocando
toda la melodia desde el principio nota
por nota, escuchando muy atentamen-
te lo que vas haciendo y decidiendo si
cada nota sucesiva es mas aguda o mas
grave que la anterior, y si pasa de una
nota de la escala a una nota vecina
(como ocurre con frecuencia) o reali-
za un salto de mayor amplitud.

Si te equivocas al determinar la t6-
nica de la tonalidad, es decir la nota
que hace las veces del DO, es posible
que tu cancién no suene bien del todo:
te sonard con sostenidos o bemoles,
por lo que tendrds que reconsiderar tu
decision sobre qué nota es el DO. S1
sigues intentandolo un poco, cada vez
te ird resultando mas facil desarrollar
una cierta intuicién en estos temas y
con el tiempo podras sacar sin dificul-
tad cualquier melodia en un teclado
musical. Para ayudarte a empezar, ve-



remos en este articulo las notas que te
permitirdn interpretar varias melodias

sencillas.

PROGRAMAS DE TECLADO

Todos los programas utilizan las dos
filas superiores del teclado del orde-
nador; «Q», «W», «E», «R», «T»,
«Y», «U», «I» corresponderdn a DO,
RE, MI, FA, SOL, LA, SI y DOy las
teclas situadas en esta misma fila, méas
a la derecha, corresponden a notas de
la siguiente octava. Las teclas «2»,
«3», «5», «b» y «7» corresponden a las
teclas negras, por lo que el teclado del
ordenador se corresponde con un te-

clado musical normal de la siguiente
manera:

£S5 367
QWERTYUI

d
0

m f
i a

r s Lsd
e ocaio

Los programas presentan constan-
temente esta informacion como recor-
datorio mientras se estd ejecutando el

programa. Ademads, mientras se estan
interpretando notas de la primera oc-
tava de la escala mayor, también se
presentan sus nombres en la pantalla
durante la ejecucion del programa.

Teclea el programa y ejecitalo. Si
examinas cuidadosamente los listados,
encontraras varias ideas que te iran
encaminando hasta que te conviertas
en un virtuoso.

El programa define las dos filas su-
periores del teclado como si fueran
una especie de instrumento musical,
por lo que cuando pulses las teclas se
emitirdn los sonidos correspondientes.

El programa empieza por establecer
unas variables que contienen la dura-
cion de cada nota, el numero de linea




MICROTRUCO

Tienes varias formas de hacer
que el discreto BEEP del Spec-
trum suene un poco mas fuerte.
Hay varios fabricantes que ofre-
cen modulos que son conecta-
bles al canal de sonido para oir-
lo a través de un amplificador
externo y un altavoz. Pero no
hace falta que te gastes ni un
duro si no quieres.

Si tu cassette dispone de una
toma de monitorizacion, puedes
usar su altavoz. En primer lugar,
conecta las tomas de MIC entre
el Spectrum y el cassette y a con-
tinuacion pulsa RECORD vy
PLAY en el mismo. A partir de
ese momento, los sonidos sona-
ran por el altavoz de tu aparato.
Una ventaja adicional de este
sistema es que puedes controlar
el volumen y el tono del sonido
resultante.

Sin embargo esta el problema
del ruido de fondo, debido al
motor del cassette. Si te parece
que el nivel de ruido es intole-
rable, la dnica salida que te que-
da es la adopcion de uno de los
modulos comerciales de que ha-
bldabamos al principio.

del bucle principal (que se almacena
en una variable de bucle, en vez de ha-
cerlo en un namero real 1000, para
ahorrar memoria) y la posicion del
PRINT AT para la representaciéon en
pantalla. Después continua definiendo
la presentacion en pantalla y empieza
con la parte generadora de sonidos.
Se llama bucle al punto a donde re-

gresa el programa después de ejecutar
una nota, quedandose a esperar hasta
que se pulse una tecla. Cuando se
aprieta una tecla, se carga en la varia-
ble «note» el nimero de cédigo del ca-
racter que se pulso.

El ordenador se va entonces al ni-
mero de linea contenido en «note».
Los niimeros de linea corresponden a
los nimeros de codigo de las teclas uti-
lizadas por el programa (de 48 a 121).
El comando BEEP de cada linea se
encarga de ejecutar la nota adecuada,
por ejemplo, con la Q suena un DO.
El primer numero que figura después
del BEEP te da la duracién de la nota
(en este caso es la variable d), mien-
tras que el segundo numero indica su
altura.

Con algunas de las teclas, también
se presenta en pantalla el nombre de
la nota que se estd ejecutando en cada
momento; asi sucede con todas las no-
tas de la primera octava de la escala
mayor, y se ha programado en la mis-
ma linea que se ocupa de la interpre-
tacion de la nota.

Después de emitir la nota, el orde-
nador vuelve al bucle principal, en la
linea 1000, para esperar hasta una
nueva pulsacion de tecla.

A EEE para Spectrum

1 GO TO 900

47 GO TO bucle

48 BEEP d,15: GO TO bucle

50 BEEP d,1: GO TO bucle

51 BEEP d,3: GO TO bucle

53 BEEP d,6: GO TO bucle

54 BEEP d,8: GO TO bucle

55 BEEP d,10: GO TO bucle

57 BEEP d,13: GO TO bucle

101 PRINT AT y,x;"MI": BEEP
d,4: GO TO bucle

105 PRINT AT y,x;'"D0": BEEP

NO OLVIDES EL TELEFONO... ©&

Cuando, por cualquier motivo, nos escribas, no olvides in-
dicar tu numero de teléfono. Asi nos sera mas facil y rapido
ponernos en contacto contigo. Gracias.

18 INPUT

d,12: GO TO bucle

BEEP d,14: GO TO bucle
BEEP d,16: GO TO bucle
PRINT AT y,x;"D0'": BEEP
d,0: GO TO bucle

PRINT AT y,x;'"FA": BEEP
d,5: GO TO bucle

111
112
115

114

116 PRINT AT y,x;''S0": BEEP
d,7: GO TO bucle

117 PRINT AT y,x;'"SI": BEEP
d,11: GO TO bucle

119 PRINT AT y,x;"RE": BEEP
d,2: GO TO bucle

121 PRINT AT y,x;"LA": BEEP
d,9: GO TO bucle

800 GO TO bucle

900 LET d=.03: LET x=5: LET
bucle=1000

901 BORDER 4: PAPER 4: CLS

902 PRINT AT 8,6;"d rm f s
[ & ig¥

903 PRINT AT 9,6;"0 e i a o
a i o"

910 LET a$=" 2 3[3*ESPACIO]

5 6 7C3*ESPACIOI9 Q"

920 FOR y=3 TO 4: GO SUB 990

930 NEXT vy

940 LET a$="Q W E R T YU I
'D P"

941 PAPER 7: INK O

@50 FOR y=4 TO 6: GO SUB 990

960 NEXT vy

980 LET x=15: LET y=15: GO
TO bucle

990 FOR i=1 TO LEN a%

991 IF a$(i)<>CHR$ 32 THEN
PRINT AT y,x+i;a$(i);

992 NEXT i: RETURN

1000 PRINT AT y,x;CHRS 32;

CHR$ 32

1005 LET a$=INKEY$: IF a$=""
THEN GO TO 1000

1100 LET nota=CODE a$: GO TO

nota

Cuando ejecutes este programa ob-
servards que al mantener mucho tiem-
po apretada una tecla, se oye un soni-
do pulsante. Ello se debe a que el
Spectrum tiene que hacer el BEEP du-
rante un intervalo de tiempo fijo. Por
ello lo que el programa hace realmen-
te es ejecutar la misma nota una y otra
vez en intervalos de tiempo muy cor-
tos.
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n la pantalla aparece una mina con un diamante en el fondo. Si quieres
hacerte millonario aqul tienes tu oportunidad. Tienes que bajar a por los
diamantes evitando los distintos obstaculos que encuentres. (Rocas y residuos de
grist). Al coger el diamante tienes que salir rapido, antes de que te caigan las
pesas encima.

Esto debes hacerln ‘en .un tiempo determinado. Cada: vez qﬂa lo consigas se hara
mas dificil.

Qﬁﬁ #iﬂﬁw A=abajo, G-izquierda,|b- gm ELM
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1 REM JOSE MANUEL VARELA.
5 PAPER 1: BORDER 1: INK 1: CLS : PRINT "Tienes una mina lLlena de diaman—tes,

pero tendras que bajar a por ELLDS s1 quieres hacerte ri-co.
R Para hacerlo tienes: que. ‘bajar alfondo antes de que se apabe el oxig
Enﬁmw,r_ Debes’ euit@r las rocas ( @ ) ya que “te''haran per
gmwﬂ@wrmuﬁhm' tiempo y Llos res1dumﬁwﬂﬁ”gﬁ7ahq (#)que te provocaran j\a mgp%%éﬂrw
ey i, g Que tendassuentey,,
hml.ta”hagas ri=go." “"w o fﬁ“ o
ﬁﬂﬂ; #WER?NT,HW“16 10;"Q.-ARRIBA ”Jﬁﬂhtmﬁﬂﬁﬂﬁmmmﬁ: A.-ABAJO B Hluwwjﬂwﬁﬁﬁnﬂﬂf
’ 0.-IZQUIERDA P, DERECHA" e PR LT, CAE

5 PRINT AT 21,9;"Pulsa una tecla"
6 INK 7: FOR f=22528 TO 23231: POKE f,15: OUT 254 ,RND*254: POKE f+1,100: NEXT
t: PAUSE (
7 LET c$="MIN": LET r=0: LET r$=STRS r
8 GO SuB 9000: POKE 23658 ,8: INPUT "Cuantas vidas quieres?(1/20) ";v: LET v$=
STR$ v: LET p=03 LET: p$—STR$ p: IF v=0 OR v>20 THEN Gu T0 8
9 LET p=0: LET k*ﬂ "PAPER 7: BORDER 7: INK O: CLS _ N
10 BORDER 51 ELS ﬂﬁﬁ@ﬁ@u INK 1,”8888888888888888888m{{yn};mBBBBB” AT 21,0; ”88

||1l..ﬂi-4 mb |

9 "'J' [II-':| I-
Azie} oo TR 'IrI1 A '|'H T Lo

TRET - t»wrnn f=1 TO 20: PRINI“WIQK 138T 1, ﬁ;"a". NEXT f: F
OR f=1 TO 21: H&ENI. INK 1maIMf 26;"888888": NEXT mePﬁiﬂT' -INK..3is" PAPER 1;AT 2,
26:""PUNTOS" ; AT a#26='ﬁhﬁﬂﬁ0"*hT 4,32=TER p p$;p$; AT 7 2ﬁ"01ﬁﬁs" ‘AT"9,28: "Do" AT 9
(30-LEN vS;V$;AT 12 ,26;"TIEMPO' ;AT 14,26;" 000 ";AT 14,30-LEN t$;t$
25 PRINT INK 7; PAFER 1;AT 16,26;“RECORD”;AT 18,2&;”000000";AT 18 ,32-LEN r$;r
$;AT 20,27;c$
30 PRINT INK 1;AT 3,0;"888 8888888888888888888888888888"
“40.PRINT PAPER 5; TAK 4; AT:=1“1=F’= %BA BA BA ";AT 2, 1- - "« BS8A
. BAB88ABBSABA " - "ﬂa
FOR. =48 TO 143: PLOT 8,f: PRAW" ;@Ng 2;199,0: NEXT f: FOR f= BMTU g@ﬁ*z?,

PR DRAW .ulmﬂlz 48,02 NEXT fs Fﬂﬁmfﬁ Mﬂpw“ FHELQT 176,f: DRAW INK“ém§$ﬁﬂﬁmﬁEﬁ;hﬁwh
g, R 1 et I i e P
?thFEWmM- o, Hmfu o, & 'ﬁ%mﬂmﬁﬁnwmwﬂmhe“#

e e T

INPUT 19



g3

e

ramad

dKTI17,29508" ;AT 20,7;"8" ;AT 20 217781 INK AT 20,13; "D INK 4; Arw1f35gﬁ-iflu¢m
) (RR T ]In_r;;

aﬂm,ccctthc"ﬁg ......

8":AT 17,7;"8";AT 18,7;"E";AT 1&:2m

"r.

é&IPRIHT INK 1;AT 16,7; ”888883888 83

IK

70 PRINT PAPER 5; INK 1;AT 2,13 “u"' ‘FOR; f'-SITO -8 STEP -1: Eegﬁﬁ'ﬁ' ----- Xy NEK"” pH
PRINTOAT 2,1;" "; INK 1; PAPER 5 AT 2 1“”IJ“‘ BEEP .6,-5: BEEP .6, d6 BEEPHL"ﬂ?
-? BEEP .6, ~8: PRINT PAPER S; AT 2 1;" "; INK 1;AT 2,2;"LJ"

75 FOR f= 0 To 30+p/100: LET d=INT C(RND*15)+4: LET h=INT CRND*24)+1: IF d>15 AN
D h>5 AND h<23 THEN GO TO 78

77 PRINT INK 6; PAPER 2;AT d,h;"a"
78 NEXT f: FOR f=1 TO 15+p/100: LET d=RND*15+4: LET h=RND*24+1: IF d>15 AND h>

5 AND h<23 THEN GO TO 80
79 PRINT INK.7; PAPER 2;AT d,h;"#"
80 LET d=0: NEXT f.5 LET ky b 1 LET kx=3: BEEP .1,10% BEEP .2,20: PRINT AT ky,kx

; INK O; PAPER 7; "N"u“V“w= '_ i j $WﬁWWmP
100 LET z=INT (RNﬁ*ﬂEU) LETIa$-INKEY$ ' “”““%~“W1'th
105 IF z>140-p/T00.THEN PRINT AT 19,7;"E";AT 19, 21*“E". LET k=1
110 IF a$="Q" THEN: GO ‘SUB 1000 e B S Rl

120 IF a$="A" THEN GO SUB 1100
130 IF a$="0" THEN GO SUB 1200
140 IF a$="P" THEN GO SUB 1300
143 PAUSE 10

145 LET t=t=-1: LET t$=STR$ t: PRINT INK 7; PAPER 1;AT 14,27;"00";AT 14 ,30-LEN
t$;t$: IF t=0 THEN GO TO 2100

147 PRINT AT 19,7;" ";AT 19,21;" "+ IF z>140-p/100 THEN PRINT AT 19,7; HEGAT 4
9,21;"E": LET k=1 . S A

150760, T0_100 T “ﬁlllurm.h

1000 1F Ky=41AND kx=3 AND d=1 THEN LET d-D 160 T0 2600 by e

11001 IF ky=4 THEN RETURN o o i
1003, IF k=1, THEN PRINT AT 19,7;" “*ﬁT w1 Qe 21-" “. LET k=0 e i,
1010 IF SCREENS (ky=1,kx)="a" THEH LET t=t-5: BEEP .6,-3 s b TR S

1020 IF SCREENS$ (ky-1,kx)="#" THEN GO SUB 2100
1030 IF ky=18 AND kx>7 AND kx<21 THEN RETURN
1040 IF ky=19 AND kx=7 OR ky=19 AND kx=21 THEN GO SUB 2100: RETURN

1047 IF POINT (kx*8+3,175-((ky-1)*8+3)) THEN PRINT INK 3; PAPER 7;AT ky-1,kx;"
F": LET t=t-1: BEEP .1,10: PAUSE 25

1050 PRINT AT ky, kx;" s LET ky=ky=1: PRINT INK 0; PAPER. 7;AT ky,kx;"N": RETURN
1100 IF ky=15 AND Kx>=7 AND kx<=21 THEN RETURN .

1110 IF ky=20 THEN, /RETURN

1113 IF k=1 THEN(| PRINT AT'19,7;" ";AT 19,21;" " LET“w;d““ ----- o

1115 IF ky=19/AND kx=13 AND d d=0 THEN LET d—1- GO ''SuB 2300 o

1120 IF ky=19 ‘AND kx=7.OR'ky=19 AND kx=21 THEN RETURN ;;;¢ﬁ$

1125 IF ky=19 AND kx=22"AND k=1 THEN GO SUB 2100 e A SR

1127 IF ky=19 AND kx=8 AND k=1 THEN GO SuB 2100

1130 IF SCREEN$ (ky+1,kx)="@" THEN LET t=t-5: BEEP .5,-4

1135 IF d=1 AND ky=19 THEN RETURN

1140 IF SCREEN$ (ky+1,kx)="#" THEN GO SUB 2100: RETURN

1145 IF POINT (kx*8+3,175- ((ky+1)*8+3)) THEN LET t=t-1: PRINT INK 4;AT ky+1,kx
. 3"G": BEEP .1,10: PAUSE 25 o R N

1150|PHINT AT ky,kxz™ *: LET ky"ky+1' FRINT AT ky,kx;"N": RETURN LN

"1200°IF kx=1 THEN RETURN S 3.”IWL{?f§;¥J;Mm
{1205 IF k=t AND ky=19 AND kx=22, THEN" 60 16 2100 s
e .i,lE!-{-!;';?s"i-':-:-fi'-!I:;!:!:.-: !"'i: .'I . |I ; i I' Il.l.; F{ - I||:r
20 INPUT
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11209 IF, k=1 THEN PRINT AT 19,7; "'"-AT N2t athie s LET k=0 '*”*iﬁﬁﬁllyfﬂ?;w

3210 IF. ky=18 AND kx=22 OR ky= 18, Awu kx=8 THEN /GO SUB 2100: EETURN iy
'wﬁﬁ 2200 1F ky=20' AND kx=14 AND d=0 THEN: LET d=1z 160 SUB 2300 - At

1230 TR Kx=22 AND ky=16 OR kx=22 AND ky=17 OR 'kx=22 AND ky=20 OR kx 8 AND ky—zn sl

THEN RETURN

1240 IF SCREEN$ (ky,kx=1)="3" THEN LET t=t-5: BEEP .5,-4

1250 IF SCREEN$ (ky, kx=1)="#" THEN GO SUB 2100: RETURN

1260 IF POINT (Ckx=1)*8+3,175-(ky*8+3)) THEN LET t=t-1: PRINT INK 4;AT ky, kx-1

;"H": BEEP .1,10: PAUSE 25

12?0 PRINT AT ky,kx;" ": LET kx=kx=1: PRINT AT ky,kx;'"M'": RETURN

1300 IF kx=25 THEN . RETURN -

1302 IF k=1 AND ky=19, AND kx=20 THEN GO TO 2100 g

1304 IF k=1 AND.ky=19 ANDukx=6 THEN GO TO 2100 “w«.ﬂmmwf wmh

1306 IF k=1 THEH PRINT AT ARLT " "2 AT 19,21;" "ol ET. k=0 il

120? IF k=1 AND ky=19 AND kx=8 THEN.» e Tﬂ 2100

1310 IF ky=16 RNH Rx—b GR ky—1? AND kx=6 OR ky-ZD AND kx—b GR ky—Eﬁ AND kx=20 TH
EN RETURN M I

1320 IF ky=18 AND Wizt OR ky-18 AND kx=20 THEN GO SUB 2100

1330 IF ky=20 AND kx=12 AND d=0 THEN LET d=1: GO SUB 2300

1340 IF SCREEN$ (ky,kx+1)="@" THEN LET t=t-5: BEEP .5,-4

1350 IF SCREEN$ (ky, kx+1)="#" THEN GO SUB 2100: RETURN

1360 IF POINT ((kx+1)*8+3,175-(ky*8+3)) THEN LET t=t-1: PRINT INK 4;AT ky,kx+1

;'K": BEEP .1,10: PAUSE 25

1370, PRINT AT ky,kx;" ": LET kx=kx+1: PRINT AT ky,kx;"L": RETURN
2100, FOR f=0 TO 75: OUT 254, 248: OUT 254, 250 OUT 254,252: OUT 254,253: ouT 254,
Cy OFNEXT f
5J4;21TU ‘cLs iz LET v=v=1: IF v=0 THEN PRINT AT 10,0;"Has terminado tus u1das”,ﬁT th,
v 'Has cnnsagu1dn' "sAT 15,5; “FLASH-1;p; FLASH U " puntos": GO TQ 6000 AT
'“ﬁ212n LET t=100: LET t$=STR$ t: LET V$=STRS Vi PRINT INK 7; PAPER 13 AT d 30—LEN i

v$;v$: GO TO 10 v

2300 LET p=p+50: LET p$=STR$ p: PRINT INK 7; PAPER 1;AT 4,32-LEN p$;p$: PRINT A

T 20,13;" ": RESTORE INT (RND*20)+2500

2310 FOR f=1 TO 13: READ x: LET y=17

2315 IF y=20 THEN GO TO 2410

2320 PRINT AT y,x:;" ": IF kx=x AND ky=y+1 THEN GO TO 2100: RETURN

2340 LET y=y+1: PRINT INK 4;AT y,x;"C": LET a$=INKEY$

2350 IF a$="Q" ‘THEN' GO SUB 3000 e

2360 IF a$="A! THEN, .G0.SUB 3100 P ot

2380 IF a$="0" THEN:.GO" SUB:3200 i

2390 IF a$= "P" THEN GO’ SUB 3300

2400 GO TO 2315 e il

2410 NEXT f: GO TG 1UU 4

2500 DATA 13,18,9,12,15,20, 11 ,10,19,17,8,14,16

2510 DATA 14,19, 10 13 20 8,12,;18,11,15,9,17,16

2520 DATA 12.16.10.,19.12.8.17.20.11.15 18,913

2600 PRINT AT ky,kx;" '"; INK 1; PAPER 5;AT 2,1;"IJ ": BEEP .1,15: PAUSE 18: PRIN
_ ”T_ INK 1; PAPER 5;AT 2,1;"J ": BEEP .1 D PAUSE 18: PRINT PAPER ST 2™ Yy L

e p+1DU LET p$=STR$ p: BEEP- .08,25: BEEP .07,10: BEEP .08,30 - ..

:-q.aa1ﬂ 80,70 10 Pt

'3000:.1F PﬂlNT (kx*8+3,175- ((ky—1)*3+3)) THEN RETURN O S,
i _3010 IF ky~19 'AND kx=7 OR ky*19 AND kx'21 THEN 160 TO 2100 g,

Fflm i b i
b | . _ Py i ' I g © 8 gl e
H :"ir gy i ] _.; ik bph E-!l . i {roinl Euafd g :i. il
] i | i3
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D i il
TaAMmaé
302@ WEINT AT ky,kx;" ": LET ky?ky— -m%@; T, AT ky, kx;"N'": RETURN '“;'|¢ 1
| ﬁmﬂb BEPPOINT C(kx#8+3,175( Cky+1 %8303 THEN-, RETURN _ﬁwﬁ%ﬁfﬁﬁﬂwﬁ :
J”Tm3136Hbﬁ&NTﬂww Ky, kx;" ": LET ky= kym1--PRINT“ﬁT"& kx;"N"z RETURN iéfljy': ", Lﬁu.rlwm
H:Ir rrj E’# I - 'ﬂ" AND kx=s THEN GIO d\ﬁ ﬁﬁ"ﬂg” e " Tﬁrl “H .4: hr” S0 M I‘ITI;
325 3Hﬁé&kfdrﬂﬁND kx=x+1 THEN GO T0/*2 +Bhw*”"”H R e

3220 IF ky=19 AND kx=7 THEN PRINT AT y,x;" '": GO TO 100

3225 IF POINT ((kx-1)%8+3,175-(ky*8+3)) THEN RETURN

3230 PRINT AT ky,kx;" ": LET kx=kx=1: PRINT AT ky,kx;"M'": RETURN

3300 IF ky=18 AND kx=20 THEN GO TO 2100

3315 IF ky=y AND kx=x-1 THEN GO TO 2100

3320 IF ky=19 AND kx=21 THEN PRINT AT y,x;'" ": GO TO 100

3325 IF POINT (Ckx+1)%8+3,175-(ky*8+3)) THEN RETURN .-

3330 PRINT AT ky-,kx;" ". LET kx=kx+1: PRINT AT ky,kx,"L“,”RETURN

6000 PAUSE 1503, LETu@$=""ts. IF p>r THEN LET r=p: LET,08=$TR$.r: CLS : PRINT PAP

ER 4; INK 1; FLﬂﬁwwﬁpAidﬂﬂ#w;ﬁﬁAS CONSEGUIDO EL ﬁECéﬁb“~M£m'Tﬁwﬁﬂ1D

6005 GO TO 6D?ﬂ““w|g% T uqmﬂlnm .

6010 PRINT AT 1§¢a;rﬁpmwrus @NJCIALES" FOR F=14 T®“16ﬂ “hfﬁ MM

6020 LET b$=INKEYS$" i PR

6030 IF b$="" THEN GO TO 6020

6035 LET c3$=c$+b$

6040 PRINT INK 5; PAPER 1; FLASH 1;AT 15,F;b$: NEXT F

6070 PAUSE 10: CLS : PRINT PAPER 5- INK 1 AT 10,2;"QUIERES JUGAR OTRA? [ s/n 1"

6080 IF INKEY$="S'" THEN GO TO 8
/6090 IF INKEY$="N" THEN STOP .

6100 TO 6080 it : OtE
w| qua s TORE 9010: FOR n=1 TO #4: ﬂﬁﬁﬁ %ﬂﬁp-FOR =0 TO 7: READ a: FUKE uaﬁ a$+f,a
ks rlﬂ*'*ﬂﬁ%ﬁ' fﬁ'”wi ! ”rml""‘:'*“ o l-u.--,n#' ”H 1+|ﬂﬂilrl . : :'”'“ "',':j.llr|:: ”il’ AL, how
“M991p DATA "alfy0, 123 192,224 zﬁaﬁaggvzsz 254 'WW- g qu;H”ﬂMwH
n*?@ﬁﬁdpﬁxﬁ.”ﬁﬂ 013,75 15 31,63 AR T llnss i i HH1 ﬂmTﬂiy.wupww o
‘9030 DATA " “,24 24, 2a 126 126,126, 126 15 ! oo bR mu“W

9040 DATA "d".BIN 01111110.255.BIN 01111110,BIN 01111110,BIN 00111100,BIN 001111
00,BIN 00011000,BIN 00011000

9050 DATA "e'", 146,146,146 ,146,146 146,146,146

9060 DATA "f",0,0,255,126,60,60,24 ,24

9070 DATA "g".24,24,60,60.126,255,0,0

9080 DATA “h" 32.48.60.63.63,60 48,32

9090 DATA "i",0,0,BIN' 11111110 134,135,255 ,BIN U111DDUH %3,

9100 DATA "j",BIN 1lamqolp BIN 10101010,B1IN 10101010, BIHLHB1D1D1D BIN 11111110,8

ot T |l|FH|F'|" |§Hi||~ o

IN 1111111[] Biﬂ ﬁﬁh&l :j "Ihl”"“f'r'le|1 ,ﬂil" e T
9110 DATA "K'tk 12,28, 255ﬁ@%%?23 12,4 it e
9120 DATA "L'”ﬁﬁgﬂﬂ 126, Ralmmﬁé 60 56 72 'ﬂﬁﬂ“ﬁww”“' ”..ﬁl

9130 DATA "m".34. 6048642235126 ,60,28,18 el e b e
9140 DATA "n",24,60,126,219,126,60,60,36
9150 RETURN

L] ﬂfliiﬂ.ﬂtﬂliHTFWIHIIilili!!!El'rlﬁfﬁlt!iitﬂﬂm@lﬂﬂ*ﬂ*ﬂﬁﬂ!ﬁﬁﬁﬂlﬂlﬂﬁlﬂﬁ!ﬂﬂi Pﬁﬂl’rlliIﬂltlil!ﬁlﬂhlﬂjﬂﬁlﬂiihlﬁlﬂmﬂﬂlﬂﬁ!lﬂlﬁiﬂlﬂl*ﬂi., :

Fplﬁ ‘h Ihr !llL ‘L:": 'H i yua I"'| 1 "y |.|FI‘; |F .r : IJ:;! EP.,I.I; :l I.t r"rp.-l I|I
| “Fr'%l 'ﬂ{ 'ty '|kI ” - |1J| v i |:1‘,I1¢r51.“'!1! mlq|:| n'” ; :: X e m z
I, o h' "chh i b by iy 1, iy 'P#‘lh qﬁ‘ L (.
-t||_ I':h'url % | |"I"|r urﬂlll[“Il'H‘j"Ih i '. "-|"|l |‘r|.ﬂ||'l-|;1| ufl' hﬂmjr o .i Tgp |.|“| oy e g ] ||-+|l|| “
tl "I [_J 1 1|I|J ' i AUl '!"ll- r“| ! ||
e Al e} 11 ||1 i*'| -."" i
ok "J] R S ""L K '”.Jlt i Mﬂ ‘;IHJ‘I it Li vl i .".-_- '
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f

ete juege tiene’ dee faeee
* En la primera tienes que destruir la formacion de naves que eperece en la
parte superior de la pantalla antes de que te destruyan o se te acabe el fuel.
* En la segunda tu ciudad esta siendo bombardeada por misiles. Tu tienes que
destruir los misiles antes de gque llegquen abajo. Si llegan 10 veeee o te dan a
il o o™ “ti, pierdes una vide.ﬁq v
S wwhn-- Los controles san,_ il “H“”
: Eéizquierda, 8=derecha, 0= fuegu. o Tl
Como eurieeiﬂad aﬂvertir gque las naves marcianas ﬁieperaran siempre a las
coordenadas de tu ﬂltimﬁ pneieién por lo que si quiereeheubrevivir no deberas

dietreerte ni un Eegunda & uq~[u

vt L .--'I:

Jeee M. Varela Yebra

NOTA PARA ENTENDER LOS LISTADOS

- S | H

i e i
1 S , HEE ! e |.I=:I : _IJ|. : —_ ".. |'||
e ggllE1 L w, w ’ u ) '.!1!.1:" Y "
i 1} LIE I
||||| i g t||

”ffnes Lemeee ¥ NUMEROS SUBRAYADOS DEBEN', IN%RUEUCIRSE EN MODO GRAFICO" {eaes en:rm i
. .*977én’"el Spectrum) MANTENIENDO PULSADO 'CAPS |SHIFT EN EL CASO DE LOS NUMEROS: CON "
HHDGBLE SUBRAYADO. RECUERDA QUE PARA-SALIR. neL MODO GRAFICO DEBERAS PULSAR OTRA |«

z-*&%eien el Spectrum- O GRAPH “E“ﬂﬁ?wﬂ.?btr“m Plus-. ' ..muff;@%HTfT

1 REM JOSE MANUEL VARELA.

2 CLS : POKE 23658,8 .

5 PRINT AT 10,0; ”QU1eres Llas” instrucciones (s/n)"

6 IF INKEY$=" QATHEM ‘60 . T0 10 8 i

7 IF INKEY$=""N"“THEN' ﬁﬁTTD 100 gfwﬂie-»“ur,wf

8 GO TO 6 . I| iy o ponie it ||I

10 PAPER 0: INK U ﬂLS : FRINT "Tienes que defender i ¢iudad deLes naves de M
arte que 1ntentan duetrumrle. T Primero’ F]EHES que destruir un

escuadron de navés" aﬂteeﬂde Gue te maten o se te: atdbe Ei“fgeL.

IIIIII o II r

Luego intentaran bombardearla con'misiles.Debes destruir Llos
misiles antes de que lLleguen a Lla ciudad.Sidejas Llegar 10 mi- siles a la ciu
dad te destruiran una de tus naves."

14 PRINT AT 15,10;"5.-Izda. . 8.-Dcha.
0.-Fuego." . ¢ X
.15 PRINT-AT 21,9;"Pulsa una tecla'ly - $@ -
bl 20" EQRuf=0. - TO 21% FOR g=0 TO 3%:.PRINT. JHﬂ 7;-'PAPER 1; OVER 1;AT. %,g," "1H¢urnu"
25 254##ND “NEXT g: BEEP .1,20: NEXT ff’PﬁUSE D W, e
EG 'SUB 9000 I S "':?qﬁch?fﬁ .h Y
..150 Lﬁﬁhm U LET Lk ) f=-i~~ﬂmw“ﬂﬂff, 'f"~' I'h'HJIIHI -h
= g IH'IF "i'l'l ALl 'f I| Hy ."l g at % .q ! |1|; .,F lhy I|I‘ ” L

INPUT 23
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e e gt g
B e e e e e e ad’ma’ é
i .
MNdﬁﬂﬂ BﬂBbEE 1 PAPER 1: CLS mﬂﬁﬂ" ,WH_ﬁf" JT""'
~300~LEFIp=0: LET 2=15: LET v=31"60"T0: 3&@ " Sl 00 -
“ 35Q¢£LS :\'PRINT INK 6;AT 10,07 ”Hng Jgkﬂﬁﬁhnﬂ EL FUEL Y HAS PERﬁiﬁﬁ umu-

'”MA NAUE“ |LET v=v=1: IF v=0 THEN PRINT AT 10,0; INK 5;''Has acbado, tuS ﬁﬂﬁﬂﬁ

- "BEEP. ﬁ D% PAUSE 50: CLS : GO TO- 3500 il o : WWLM
" an 35 ﬁd 13 250¢ CLS . = hw Al 5 e, “,i o RN
400 PRINT INK 7;AT 0,0;"PUNTOS ",p,AT 1,U,"Heconn "aps' por ":a$; AT U 2% “0IDAT“'
S ";v; INK 5;AT 2,0;" A AAAAAAAAR A A A A AAAAAAAAAAAAA
A AAAAAAAAAA AAAAAAAARAA AAA
AAAAAARA AAAAAAAA A AAA
A&7 ) AA y.
410 LET f= 160 W wmwu 'Jiﬁ?;fﬁf: wmu1
420 IF p>500 THEN |LET $W159 wrm T
430 IF p>3000-THEN' LET f=130 huwm'*“””y“ /.
450 PRINT INK 7; AT 122" FUEL"; ;" o
500 PRINT INK 4 AT aﬁ,zF" Bl LET y=11: LET X= z41 LEy%“*IMT (RND*31): GO TO
1500

1000 IF y=20 THEN PRINT AT y,x;'" ";AT y,o0;" ": LET y=12 LET x=z+1: LET o=INT (
RND*31): LET f=f-1: PRINT INK 7;AT 1,22;"FUEL ";f;" "

1003 LET d=19: LET w=z+1

1005 IF d=3 -THEN PRINT AT d,w;" ": GO TO 1500 .

1010 ‘PRINT AT'd,w;" ": LET d=d-1: PRINT' 'INK 7;AT d,w;"K"

,h.1ﬂ11mLET 272+ (INKEY$="8") - (INKEYS$=!{6") 2. -IF z>29 THEN LET z=29 o

1015+ IF9<0- THEN LET 2z=0 ”Ilﬂ,ﬁ~1rwm;nu__ =J“mﬂ i
1013¢Fk;ﬁ% INK 42AT 21,z;" B " 77 . sl i .-u,ﬁ e
1DZD"IF POINT (w*8+4, ((21- (d-1))*3)+1§ THEN I'BEEP .01,0: PRINT AT d w,ﬂﬁ”*ﬁm-d “1. .
Y ””'”LET 'p=p+10: PRINT INK 7; AT 0,02 PQNTQS "ep: GO TO 1500 ., =*"% m,m P
1022|%Fﬁ$~20 “THEN PRINT AT y,x," - AI myﬁw" MenLET f=f-1: PRINT INK" ? ATW;¢EE*-.
YFUEL ‘M3 EM ": LET X=Z41: LET U-INT CRND*31)"s LET y=12: IF f=0 THEN “~60! T0! gu % it
1024 PRINT AT y,x;" ":AT y,o0:" ": LET y=y+1: PRINT INK 6;AT y,x;"D";AT y,0;"D"

1025 IF POINT (10,158) OR POINT (26,158) OR POINT (40,158) OR POINT (59,158) OR
POINT (74,158) OR POINT (90,158) OR POINT (107,158) OR POINT (123,158) OR POINT
(140,158) OR POINT (155, 153) OR, POINT (170,158) OR POINT (138 153} OR POINT (203
158) OR POINT (219, 158) THEN .60 TO 1027 "

1026 CLS : BEEP aggﬁo ‘BEEP 57,19: BEEP .2,10: BEEP ,7,19: PRINT INK 7;AT 10,0;
'"Has pasado a Lla° s1gu¢ﬂntéﬂfaée”- FLASH 1-AT 15 13 h@ﬂUﬁ 500~ Puntns”. LET p—p+5

00: PAUSE 100: CLS. :i0F0 20000 U R TR

1027 IF (y=20 AND o'z+1} ‘OR /(y=20 AND x=z+1) THEN _ Pﬁxum AT d,w," "s GO TO 1900

1030 IF INKEY$="D” THEN |ﬁp To 1?DU |

1040 GO TO 1005 o= Syl iy ik ol mﬂg'ta

1500 IF POINT (10,1585 OR POINT (26,158) OR POINT: ('E.'I:l;lﬂ‘ﬂ*)”["en "POINT (59,158) OR
POINT (74,158) OR POINT (90,158) OR POINT (107,158) OR POINT (123,158) OR POINT
(140,158) OR POINT (155,158) OR POINT (170, 158) OR POINT (183,153) OR POINT (203
155) OR POINT (219, 158) THEN GO TO 1504

1502 CLS ': BEEP .2,10: BEEP .7,19: BEEP .2,10: EEEP .7,19: PRINT INK 7;AT. 10,0;

I1.Has apsado. ‘a Lla siguiente fase““ W#ASH 1_AT 15 13 "BONUS 500 Punt%s # LEI p=p¥5ﬁJ
“l gr' F’ﬁU@ﬁ 1DD CLS : GO TO 2000 - me JH’l[ w"
1504 FF.y=20" AND o=2z+1) OR {y'ZD RND ¢1¥‘THEN GO0 TO 1900 -
1EHB‘IF;yTZD THEN PRINT AT 20,x;'" ", Eﬁ Bﬂ,n;“ M LET y-12 LET x= E¥1"£ETHQ“INT"”

ERNhﬁﬁagn LET f=f-1: PRINT INK.7; AT 1285
ﬁ il i 'ﬂumm
" ” | || ||'=r il'lﬂ e " ”'L S | 'Ilil_dil I'lg_:!h“ was t e

IIIII
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5Q9 IF:" -G’THEN GO TO 350 . i . i e

1570 PRINY. AT,y ,x;" ";AT y,0;" WeilET y'r#ml "PRINT INK 6;AT Yrﬂa"”"}ﬂf Y,05D".
m“151 CEET ZF 2 (INKEY$="8")~ (INKET$‘"51}“ 1f‘xr29 THEN LET 2229  .ow' g .ofihdl ..
1520 -1F 2<0 THEN LET 2=0 ,1 -~~"*fT?%ﬂ |
'1 530 Fh HINK "fl- AT 21 ;I," e “M |I—| III o a0 ey
S50

!HHET&*"D" THEN GO TO 1900m. WH*M -qTJTwu.MTMW ..

™
ra

1700 IF y=20 THEN PRINT AT y,x;'" ";AT y,o0;" ": LET y=12: LET x=2z+1: LET o=INT (
RND*31): LET f=f-1: PRINT INK 7;AT 1,22;"FUEL ";f;" "
1705 LET di=20: LET e=z+1 | ..
1710 IF d=3 THEN PRINT ‘AT d,w;" ": LET d=di: LET w=e: GO 'TO 1010
1720 PRINT AT dwg’" ": LET d=d-1: PRINT INK 7;AT, dyw;"K';AT di,e;" ": LET di=dj
-1: PRINT INK-7;AT ﬁ1,a J&r : il ﬂ,”.wmhun
1730 LET z-z+(INKEYﬁ:Fﬂ“}“EINKEY$-"S")- IF z>29 THEN LET'zﬂ29
1735 IF z<0 THEN LET 280 e . '. ol e
1750 PRINT INK ‘4;AT: zyﬁ_g" B "
1770 IF POINT (u*8+ﬁ ((21-(d=1))*8)+1) THEN BEEPI.G1 mmﬁﬁhmnt aT d,w;" ";AT d-1
;" ": LET p=p+10:"PRINT " INK 7;AT 0,0;"PUNTOS ";p¥ LET w=e: LET d=di: GO TO 10
25
1780 IF POINT (e*8+4,((21-(di-1))%*8)+1) THEN BEEP .01,0: PRINT AT di,e;" ":AT d
i=1,e;" ": LET p=p+10: PRINT INK 7;AT 0,0;"PUNTOS ";p: GO TO 1025
1790 IF y=20~THEN PRINT AT y,x;" ";AT y,0;" Y#-LET f=f-1: PRINT INK 7;AT 1,22;..
"FUEL “;f;" "¢ LET x=z+1: LET o=INT (RND*31): LET y=12: IF f=0 THEN GO TO. 3500
.%.EBUD PRINT AT y,x;" ";AT y,0;" "stLET.y=y+1: PRINT INK 6;AT Yox; "D AT y, 055D
------ :1820 I -Eﬂ AND 0=z+1) OR (y=20"'AND. x= zfiﬁJTHEN PRINT AT d,w;"" "-AT dieily”s .

Gno IIJITq 1] R _..I I|_ L' _I - - ) =|,.r-- !i!:::___'I'.II_NE:":!'II!!:- - -
“”183h 60 T0*1?10 7 g e
- "1900. Pﬁ@q HT y,x," ";AT y,0;" " INKm?-@#“£1,z+1 ”E" BEEP .01,0:. BEEP 0775

i |“|,'3/=|u

”L;BEEFWWEH £ LE =
PAUSE" 150 PRINT INK 7 AT O, 23 "UIDAS ""u" IF 'u""'D THEN PRINT INK 5 AT 10 -

3 “Has acabado tus naves'': BEEP 2 —10' GO TO 3500

1950 PAUSE 100: GO TO 500

2000 LET mis=30: LET d=5: LET w=5: LET impac=0: PRINT INK 7;AT 0,0;"PUNTOS ";p;

AT 0,20;"VIDAS ";v;AT 2,20; 'MISILES ";mis;AT 1,0;"RECORD "'r," por "-a$ AT 2,0;"

IMPACTOS “rimpac; AT 20, D ”GG G, G G GG GGG G GG G G HHHH H HHHH HHHHHHH

HH HHH" gl o, mm-'”“““" — P R ——
2002 IF p>200 THEN:'LET miiges0 ", o L
2004 IF p>4000 THEN . nsf'm1sF5 “;::~;;ﬂm.,mu,..“
2006 IF p>6000 THEN LET m13560 o st I

2010 LET z=15: PRINT . INKI:AT 18,2+1;" B ": GO T0.2020.. 7
2015 PRINT AT y,x3 ﬂ-lmﬁ,fs AT y+1,x,ﬂ§f AT d,wj!tes PH’;,
y+1,x;"F": PAUSE 25: PRINT AT y+1,x;" ": LET impac=impact] s
"IMPACTOS ";impac
2017 IF impac=10 THEN GO TO 3000
2020 LET y=k; LET mis=mis=1: PRINT INK 7;AT 2,20-"M131LE3 "smis;" ": LET X=INT.
(RND*29)+1 " I,
)25 IF is=0“THEN CLS : PRINT IM&$E AT 1D G-"Has pasado a la 51guqqﬁ¢§ fase" 3t
12525 ﬂ ﬂus 500 Puntos'': BEEP .23;10% EEE&gH? 19: BEEP .2,10: BEEP-:.7,19:" mehp~""
mJep* Uﬂi* USE-25: CLS : BEEP .1,9:- PAU@EEEﬁ”*BEEP -1,9: PRINT FLASH ,njhnﬁ'3~"~“
Lo HAS CANTADO"': LET v=v+1: PAUSE- 150" CLSu's GO TO 400 .

.-“Eﬂﬁﬁ E%@ T AT, F;K;" ": LET y= y+1' FHINT ,#ﬁﬁ i AT y,x;"1";AT y+1,x;fJ”““" ﬂ%w"
..'“ Iu

I‘ ﬂ I b fJ IHFI Ill It HF I-|“= - H "'ul::“:: I1 i |I F H‘IH i I.“III :I 10
I 1 i i b i HEA i E@mn

INPUT 285



B ™ g™ g

GO TO 2040

LET d=17: LET w=z+1 _

PRINT AT d,w;" "3 LET d=d=1: PRINT INK 6;AT d,w;"K". |

IF d=y AND, x3w OR d=y+1.“AND x=w THEN PRINT INK 2;AT y,x,” ";AT d,w;"E": P

25: PRINT-,INK 6;AT, @ w;"F": PAUSE 25: PRINT" nw d,w " e LET p=p+50: PRINT

7:AT 0,0; “PUNTosl"gpﬂ GO TO 2017 S ,_“ﬂhlmwr,,m
IF y=19 THEN" GO, T0' 2015 "-'V'V" i
PRINT AT y, x;" ! (LET y=y+1: PRINT INK 7; AT . YoX ”I"ﬁﬁT y+1,x,"J“
IF y=19 THEN G@.fh|2015 B AT .. Ao

ey ey g, HEHAE
1 i ) :.:_'Ell I"|| I| mpy I

GO TO 2520 "™ ms emw
FOR y=21 TO 1 STEP -1: BEEP .1,y: FOR g=1 TO 9: LET x=RND*31: PRINT INK 6;

AT y,x;"2'": NEXT g: NEXT y: LET v=v=-1: IF v=0 THEN CLS : BEEP 2,0: PRINT AT 10,
0; INK 7;"Te han matado todas las naves': PAUSE 1DD GO TO 3500

3010
3500

“':3510
"" 3520,

'353

3540
“:355QI@REW- PRINT INK 5;AT 10,0; “Eu1§§?ﬁW}mgar gtra partida {sfn}" L LT

3560
3570
3580
8500
AUSE
v=1:

CLS : PAUSE 100: GO TO 2000

CLS : IF/p>r THEN PRINT FLASH 1'-INK 4 AT 15,12;"Has conseguido el";AT 17
., #15; "RECORDY: GO TO 3520 oy, il o - ’

iy, il

60-iT0. 3550 nan, f“'wﬂd"”' Lo o gt
;HPU% “ESCRIBE TU NOMBRE (Con meﬁb# de ? caracteres ":a$ Rt e

IF 'LEN El$>6 THEN GO TO 3520 o b ‘ i Ill'l"i| A

RAMAL

aﬂsa FOR =1 To 2 " . "
"“32955 LEE“@'E*QINKEY$-“B“} (INKE¥$=”5”}: tﬁmz>29 THEN LET 2z=29 oyl o -{j;m,w‘“
""EU¢Q¢£#'2<U THEN LET 2=0 o _jﬂhﬁ;H'W“~~ _;g“-;f;l.Lmlw”,
--*zo?inpﬁinm INK 43AT 18,2;" B "em" ¥ JW5" L L s B Y
2090, 1 4@%KEY$‘”U” THEN GO TO 2500 q TNwme" s Lot A gl

2097 NEXT"'f iy S e

2110 IF 'y=18 AND x=24#1 OR y=17 AND %2341 THEN' GO TO 8500 o g A

2117 IF y=19 THEN GO TO 2015

o :::Ilgil' |r|F | |‘I

IF INKEY$="S'" THEN GO TO 250
IF INKEY$="N" THEN NEW

GO TO 3560

PRINT AT ¥,x;™ “sAT y¥e,xz"" “2AT y+l,;x3" T2 INK 63AT ¥,%; E" s BEEP U3;3: P
25: PRINT INK 2;AT y,x;"f'': BEEP .02,1: PAUSE 25: PRINT AT y,x;" ": LET v=
PRINT INK 7:AT 0,20 "VIDAS ";v: IF v=0 THEN PRINT _INK-S}ﬁT 15,1;"Te han

matado todas Lasag#bes” BEEP 2 ,~10: CLS : GO TO 3500

8510
9000
9010
.f
9200
9300
9500
9510
9520
9530

9540

w@SﬁS
'9550" D

GO TO 2010 e “lrt“ih ot -“’“ mﬁ"ﬂ " .

REM ***GRAFICGQ##*.ﬁH ™ “““”’ﬁ*'“

FOR f=1 TO 103 READ/bS: FOR n=0 TO 7: READ s3. Pmﬁﬁﬁush n$+n s: NEXT n: NEXT
3 i

DATA "a",0, 126}255&@E¢255;126 24,0 R T

DATA ”b” 16,16 ,40,56,186,186 ,254 ,186 '-:;w, Hmf”‘m .

DATA "d".129,129,129.129.129.129.129,129

DATA "e”,U,18,56,108,56,16,66,0

DATA "f",0,0,16,40,16,0,0,0

DATA "'g™ 24 24 24 1?0 85 1?0 85,170 .
DATA.Ph“ 85, 1?0 85 1?0 85 1?D 35 1?D

i.f! .

HEILI" th

%ﬁ Hiv216,56 16,256,124 1265026 ,56 i .- e
|51 56565656 ,56,16,16. 16 - R it rl:uk.,m»

‘J;,mﬂ dn o

95'?0 UR , mm
RﬁEﬁ 2y NSO T SN " 1H%
.|f ;| '“fm“ |Ww'ﬂﬁu@ym- “anl m?m

IIIII
LIT]

|  aﬁﬁﬂwuaTA|"k" 16,0,16,0,16,0,16,0.. ﬂ;ﬁﬂi foo o W ﬁf.-

INPUT




PROGRAMAS: Una vez desarrollado tu programa,
que debe ser original y no haber sido enviado a ninguna
otra publicacion, puedes enviarnoslo aqui grabado en
cassette, diskette o microdrive. Es preferible que vaya
acompanado por un listado de impresora, pero no es
imprescindible.

El programa habra de venir acompanado por un texto
que aclare cual es su objetivo, el modo de funciona-
miento y una explicacion del cometido que cumplen las
distintas rutinas que lo componen. El texto se presenta-
ra en papel de tamano folio y mecanografiado a dos
espacios. No importa que la redaccion no sea muy clara
y culdada: nuestro equipo de expertos se encargara de
proporcionarle la forma mas atractiva posible.
ARTICULOS E IDEAS: Se aplica lo anteriormente
dicho para los textos que acompanan a los programas;
es decir, conviene detallar al maximo lo que desees que
aparezca publicado en la revista, de la manera que te
gustaria que otra persona hubiera explicado eso mismo.
UN JURADO propio decidira en cada momento qué
colaboraciones retnen los requisitos adecuados para su
publicacion, y evaluara la cuantia del premio en metali-
co al que se hagan acreedoras.

No olvideis indicar claramente para qué ordenador esta

preparado el material, asi como vuestro nombre vy
direccion y, cuando sea posible, un teléefono de contac-
to. Entre todos los trabajos recibidos durante cada mes
SORTEAREMOS:

e Un premio de 50.000 ptas.
e Un premio de 25.000 ptas.

e Un premio de 10.000 ptas.
en material microinformatico a elegir por

los afortunados.

iNo os desaniméis!, por muy simples o complejas que
puedan parecer vuestras ideas, todas seran revisadas

con el maximo interes.

INPUT SINCLAIR

Alberto Alcocer, 46, 4.° B
28016 Madrid

NOTA: INPUT no se responsabiliza de la devolucion del
material que no vaya acompanado por un sobre adecuado con
el franqueo correspondiente.
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LRI lﬁ ||
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“LmeLHMﬂﬁmwN

FFFFF

N £, et A e

me?ﬁ“ﬁ*“

: .m;u.m]l .HI1 .|.m..ﬁ|lr-irrj||:ﬂ_ __’ g

i L) i i ||||L|'||[I i NII‘H“,]L o
it |!-|| ||| ||| ||'I arH#HHI*'ﬂ |3 II1|'|I "'IE i

l||| |ﬂ‘-“‘ |||| IIIIIll I i _;._:.:;33'-:3:"""' .-I. ..................
i .:|.;a1 ’"'l [k |-. | AT
v e k' ul i MR

ks + :1! |

ﬁlJlljuegu se desarrolla en un tablero de 3x3 con du“?”
cﬁ%ﬁ&#&s negros. Se trata de colocar los dos cabarh's'ﬂ'.#s en ﬂﬁ%ﬁitin donde al
Principiﬂ estdn los negros y viceversa en el menor qﬁﬁérﬂ mwmmnvimientos
iy ,.”” posible. i mhLﬂL of
adﬂmjugada gnrrespﬂnde a un solo movimiento de cﬁal@u ra de Log .caballos pero
i ﬂ“'siémyre respetando el movimiento del cahallmdde ajedrezfﬂmw
4Eara mcmer un cahalln, teclea la casilla que ncupauﬁmb umnaw 1nea} YQME casilla
““'dunde lﬁﬁpondras. S1 te confundes puedes borrar cﬁd 0. Finaiﬁente pulsa ENTER.
No se puede ir a una casilla ocupada por un caballo ya sea del mismo o de
diferente color. Cuando logres el objetivo, el programa te avisara.

Para que lo tengas claro, al lado del tapl&pqmlppdfﬁkrn que te indica la

MrHEHI 'JII i il il
i ||

posicién a la que hﬁﬁkﬁ#wqﬁ
E]{Pl icacidn dﬂlﬂ'iu%ﬂ&{q“ﬁi; - - na
De la linea 1 a la 620 se hqqelﬁﬂwﬁwlwJﬁylﬁibmhincluyenda instrucciones, los
graficos definidos y el cbdigaum&qumawqﬁamhgmhtiliza en dicha presentacién.
De la linea 750 a la 980 Eéﬁ@:ﬁ%}h Le QW$ah1eros y demds elementos que
inté wiémen en?hi juego.

De la linea 1000 a la 1840 gﬁﬁi“la rﬁtiha principal. Con ella se imprime el
movimiento y se realiza. No . ﬁﬁj mpnimir& un caracter que no corresponda en cada
momento (ej. un nﬁmernhqntEﬂW'ﬁg una letra), ni tampoco un caracter que no sea

Y 'de 'una ﬂaﬂilla (ej. D).

Una vez pulsado ENTER {linﬂa 133Q$'se movera un caballo siempre que sea una

jugada "legal®, en atrﬂ”ﬁasq”péghazara esa jugada y marcard M.ilegal volviendo

;ﬁim ““geﬂ%% de la rutina.

Si no consigues el objeti vuel?e a repﬁkirse la rutina v si lo consigues pasa
a la finalizacién dnndﬁh e avisa gel fin y/te ofrece jugar otra vez (llneas 1860
" a 1970).
De la linea 2500 a la 4200 estan las subrutinas de las primeras lineas (GDU y
i il |-.I1|-n~
- I.5.:i|, ri:I;r|l|i| - " ||.|-| t .Illl Il ﬁbd 1gﬂ' M&qu in'a } “‘1”"": l”'.lwl HI" JI:I i Iﬂlm ',11:
i i'riHl:"HEhI-' .H: 1 1 __._;!*lll_f'ﬂlrl I|I:.’1!||"rIH|III--|i=JI!'r’|nE H_!_Inl
, ||Hmﬂ#m" Ma. Luisidﬁﬂﬁﬁﬁﬂﬁﬁipﬁgro
| .:,"f ....... ..-Jn"|- " . |||r|m i .,|E1h-| i i | ﬁi!"'
| A |||:, r|l JI- J|I|I|_| |,||IF|JHI!1|I|H'11 | | ||J|Ih i Ig|'j|J|]|i|.| |-!HI1r Iﬂ |I|||||I|r| ||.|||f! HsIJﬂ! [1:1,” !-j__lln Flj#'
e gl R
- H" .H |; " : J.! !i.. uii .: IIHH.F llw'l-m .ﬂ I-I.I.ll.l.‘l.]l. .l.lt. .H 'm"m .l.u-r.l.m.m.ﬂ.ll. ; L ' ] .'h ' -ﬂﬂ;hqi
IW?WWMWMP e o ;}{mi;%r” NHW%F;%'
il T AR I
] . -r Irlr" il |u!1+ " ”I”lFr[ ; I?lr I:Eﬁﬂ:ﬁ?liﬁﬁﬂaﬁt r"“”nI|::| | *ﬁh
ﬁ 4 L e oW N
2 R REM 4uéﬁo....TR0 [

“thEﬁﬁﬁﬁ*ﬁ#I i 'M%%iﬁw! _
ﬂ%ﬁ 3 REM Au;@ﬁ . -MARIA LUISA CUERVO HERRERQ ikpkkktschn ok

A,
thEAR“ ”ﬁ fﬂ%“ {ﬁw.ﬂﬂ

N rlr . T
IIIII k 15&@ TRELLA e e e o e ek ke e 'W” ,ﬂﬁm% Lﬂ
i ol Aﬁéﬁw 2 ANK 1: BORDER 6: BRIGHT 0: CLS : “HE ' Dﬂﬂﬂ.ﬁyfﬁﬂ 2387
30 RAI IDOMIZE wq W™ ﬁub
itk 1l 11
i m||]| | |'JIH!I!| I-ull| ‘"-,I e hE|F|]L|ﬂ;_| II”P&!H | |i th
i b ' ﬂmm e sl
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e s P P b P P ™ 0

* ||-1| ____| |1hH|'iH
!E,;.lgl:ll,lllhlll ﬁl .u'ieumr,- i P ﬂmw Hﬂ.mﬂhlhl 51F||| I+i-:| ]““
40 REM ERAFIFPﬁﬂmm bﬂMAGUINA sk s sk s e e ok 3k ok ok o ok ok ok sk ok ok ek ek ok ke ok e ok ‘%*JHWHWW e
5 D GO S UE |||E ﬂmml |IIi:'|‘||‘|[|d|.I:i:{ill ||!-' l rlal IJIL|| Lll;llllﬁi? “d?jﬁ _-,I' H.,|"I'"|| L|._||'
1 DD G (it ﬂ"'ﬂhl il JPuI - | ; || |:|I!.1|Ilﬁi|jll.!]:r‘| r!ﬂrll‘hw |tr|

:'*ﬂWLEfﬂC$(1>-" A ": LET C$(2)="BCD": LET|O8(3)=

| Ly
.-.;! Sl I il hr'” = J M ..ic il ol
th jnﬁ;ig 331}} l|!il%[l1”||‘||rr|ildlﬂlll]lﬂ | |ﬁ|ll'!' u“ﬂ“ﬁ{m .|l:'

||||| 1||| ,-I:-i'-.:;l"lil." i1,
ﬁlllll.ll .- i 3
'E

I
Tlescr="
i éiﬁmm

HB IH*HH‘HI il r‘h i | Al
i I ﬂ |h ‘. ::gl zfil ullllL ET B$(1)="J K" LET B$(2) _”LM” i '-."--IIL|11F|J‘|]|L.|I| I:,Ilri:Hll,L llzh'
ZUQ“RE¢;PRESE$TﬁCIDM ****t*t************t***t****t*tt*ﬁﬁLﬁﬁﬁiﬁﬁm”Iww
220 BORDER 0: PAPER 0: INK 4: BRIGHT 1: CLS |hmwwﬁ.mw

il 225 FOR N=30 TO 55: BEEP .03,N: NEXT N it ﬁmyw U

|| 230 FOR M=1{iTO 29 STEP 4: FOR X=1 TO 2: PRINT AT Tﬁ+x5ﬂ@§$(X)TwﬁﬁﬂT X: NEXT M
240 FOR M=0 TO 24 STEP 8: FOR X=1 TO 5: PRINT INK 5; ; AT -1,m% "aCS(X) ;" M:

=

b NEXT Xz NEXT M oty Iwﬁ”m’ﬁr
1245" PRINT."AT,, 6 ; INK 2; ”55555555555555555555555555555795”“HJ.

3 'D PRINT AT 'glllbl,. INK 6;" 8888 53885 5868 "ﬂ“ﬁ
§ 8 88888 5 § 58 5885 B LB 8 & B
| 3 88 ' 666666666666¢

ﬁééééééééé“

280 PRINT INK 1; PAPER 5;;AT 19,0;"* MARIA LUISA CUERVO HERRERO *"
290 PRINT PAPER 7; INK 2;AT 21,0;"* Heceang #ﬂwmﬁ Hlicciones? (S/N)*"
3DU LET H= 6 6 r |i|lj|llli|4§fl[l}i|lli'm.“.l .:lumfr:llllfl 1I|J '||"'

320 LET H=H+1: IF H=72 THEN LET H—éuﬂﬂﬁy;mlﬂml "
330 POKE 23296 ,H: RQNDGMIIE“pﬁﬁmF@EhﬁtMﬁ| Bﬁﬂé E USR 60000: RANDOMIZE USR 60050
350 FOR N=1 TO 4: BEEP DS’EﬂM'uTﬂ@;ﬁ;ﬁthﬂ;

II-DD IF INK Ea,r$..u " OR INKET$— | :4 . I:I I -‘ "'I , i
410 IF INKEY$="s" OR INKET$-.#jM¢£-',Wh;ﬁ@§ aao
420 GO TO 320 ol

490 REM INSTRUCCIONES ****f%ﬁ%%&#*******#************#*ttt**i*t

500 BORDER 6: PAPER 6ﬂmquﬁ hlﬂﬂlﬁHtjg CLS

510 PRINT PAPER 5;AT D,ﬁ,hﬁw Tﬂucqg'jEs"

520 PRINT AT 2,0; "ﬂebaﬁ cnhq¢? lqﬁ caballos rosasen el sitio que al principio
ocupan Los negros y u1&e%§rgﬁj“£p el menor numero de movimientos pns1bLe."

525 PRINT "EL tablero menuﬂhte 1md1cdlﬁappns1c1un a La que debes lLlegar.”

530 PRINT '"Puedes muvammmada véz el caba%Lﬂ que quieras,pero con el movi- mien
to del caballo de ajedﬁ@h * no sampuede 1ﬁ"a una casilla ya ocupada por otro cab
allo (del mismo o de d15t1ntn color)."

540 PRINT "Para mover un caballo,indica la casilla de origen(columna,linea)y la

dE‘ dESt.lnD (pUEdES I ﬁ| |r| |:I||I1 |||I |5| HH.U) f1 na Lmente DULEE ENTER.” ||"1l|l|‘F|'|-i.i-|Hj|I-I|‘|'|“ 'I'”ﬂ'l i;i-"::-“n
600 PRINT PAF’EH Tl g :Il*lﬂimﬁﬁ i NT 21152 Pulsa P* '|L|h£|!{:;-_|FLrLHIE|H|“m“HL|!IH i |"‘m"

i il S —Hpi il st ||.| . m
610 IF INKEY$='" :ﬂﬁaﬁl=ﬁ$ YS="'P" THEN GO TO 200 _mmﬁhhw%#mm
620 GO TO, I@]i‘;.ﬂlh;hll':lrﬂ|ra|"'l.:r i o .d G
750, /REM DI *WQMﬁgLTT LERQ kkkkkkkkokkdkkokkkkkkkkkdkkhfkRkrahan |||
??ﬁ@ﬁ%ﬁﬁﬁﬁw“ﬁ'ﬂ ﬁéﬂ” ): BRIGHT 1: CLS : PAPER 7: INK S“llﬁgggiﬁﬁf'“fwf

?anag ﬁ,;

v i il i{ 4 il
g T =ﬂﬁ{mW.mw |
i, ??ﬂmﬁﬂﬂﬁﬂ'ﬂ TO 10 STEP 10: FOR M=15 TO 25 STEP LQ §¢"1L3N15+N+m- FOR X=1 TO 5
. BRINT AT *E:m;"ssass"- NEXT X: NEXT M: NEXT N 'l ﬁﬂﬁgw i
Im#un x@ﬂ 0 5: PRINT AT 5+X,20;"88888": NEXT X:'B nﬁs ﬁi
Wi 81@= @ﬁjﬁ 15 TO 25 STEP 10: BEEP .2,15+M: FOR Kjw%hﬁ @Lﬁﬂﬁﬁ AT 5+X,M; :

E - J’Ng J'WLJ.“ " B MG

ﬁ'FﬂR M=0 T 1_-5TEP 10: BEEP .2,38+M: FOR X=1 TO 5& PR;HT AT ﬁ%ﬁ@gn;" "3
it fh'h'“”f' fh!hf " IlHdhlu g, ;E‘ ﬁFﬂﬁb"lr'

|l-h Ll FI M :I uFEHl’rht | {4
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P e
Mww
pwgfmmaé

e Sl |'m
NEXT X2 NEXT M bl |m ITLHIIH IFIL: t;:rl'::"n i r;lﬂ - il u|_l, i tIEILL illhu,-'llli I"r'i]uul] Wl ] i

| et HAE il |'; Eh
850 FOR N=3,TO 10 STEP 7% PRINT AT N,2;"66666666": NEXT N: FOR. Mﬁhﬂth%ﬁﬁ M=

i
2 TO 9 STEﬁmmm"mmiﬂT AT N,M;"6": NEXT M: NEXT N: BEEP .1,32, .;wuww%ﬂwww ol

360 “ﬁmﬁﬂunﬁﬁﬁﬁmvmgTEP 4: FOR X=1 TO 2: PRINT AT 3+X Hmﬁﬁﬁﬁd.wﬁﬁimﬂﬁﬂﬁhﬂiij NE
leﬂﬁ”ﬁﬁﬁﬂf“" Al JV”HﬂhﬂﬁﬁTl M%%J Iy
B?GHﬁLli;jﬁ Tn“?LSTEP 4: FOR X=1 TO 2: PRINT AT 7+X,M; ﬁ;,ﬂﬁﬁﬁ; IN ﬂ#,s$(x)- NE
xT )‘M |||- IL": . III Ihlliﬂ;ﬂhﬂ l’]'ilw” : ='-th; I:'irl
880 FOR : x:ﬂ T0 2: PRINT AT 5+X,5;"88": NEXT X ,JﬂﬁMﬁTwm“ J
" 3;thuR M=3 TO 7 STEP 4: FOR X=1 TO 2: PRINT AT 3+X, M;F““"‘ NEXT, X: NEXT M
', 900 FOR M=3{T0 7 STEP 4: FOR X=1 TO 2: PRINT AT M#X, SthWM: NEXT. X: NEXT M
i Qﬂﬂ%FDR N=38 TO 58: BEEP .01,N: NEXT N L

920 FOR N=0 TO 10 STEP 10: FOR M=16 TO 26 STEP 1u¢”355# @a, 6+M+N: FOR X=1 TO 5
La ! PRINTI AT X4N,M; PAPER 5; INK .3%N;C$(X): NEXT X: NEKT‘H"NﬁgT N‘wml

940 PRIHT AT W?tlp, PAPER 0; INK 6;" A B ¢ “"'AT|3 13;"3" 3T 8,13;"2"
wifpAT 13 ,18;"1"; AT ,1;" ABC "-AT 5,1;"3";AT 7 43" 21 AT 91; nqe
{""950 PRINT AT 0,2; PAPER 5; INK 1;"POSICION";AT 103 FINAL"

960 PRINT AT 20,10; PAPER 4; INK O;"MOVIMIENTO-:"

970 FOR N=25 TO 45: BEEP .02,N: NEXT N il

980 LET J=0 l"WwW”WMWh

|ri.| I-|J'

1000 REM MOVIMIENTO ***t***t***********##ﬂ?ﬁ%}”“:@-fﬁkt*********

1010 LET J=J+1: PRINT AT 20,22; PAPER.#“W;ﬂwwﬂmd +BEEP .2,40
1030 PRINT AT 14,1; PAPER 6; gﬂnna" #um M;hﬁ% ?/14AT 16,4; INK 0;"88888": BEEP .1

’26 I*LIILI;:IH:.I I “: M!!J!J-h"p “'"" hil- il ||| i II|l il p—
1050 PAUSE 0: LET P$=INKEYS: &E cngﬁwﬁﬁsaﬁﬂﬁmﬁ#tonE P$<68 THEN LET CI=CODE P$-6
4: GO TO 1100 myﬁﬁﬁf“ o Mﬂ*. P

1060 IF CODE P$>96 AND CODE P$<100 THEN /LET CI=CODE P$-96: GO TO 1100

ks o Y 1050 Hili Ilpl|ihll||.I:|HIHH||.' il

Jlll'

1100 PRINT AT 16,4; PAPEI ?fﬁ@ﬂk 13 CHE$ (64+CI): BEEP .1,38
1120 PAUSE 0: LET P$-INK|H$Jh&F PS="OMTHEN PRINT AT 16 4 INK 0;"8": GO TO 105

I||:" I+ -
D d p H'h i .4|f':,'
1130 IF CODE P$>48 AND'CODE wﬁ§&§ WTﬁEH LET LI=52-CODE P$: GO TO 1160
1140 GO TO 1120 R g g

|ME¢ INK; 1;P$; "thWBEEP -1,58

1160 PRINT AT 16,5; PAPER
1180 PAUSE O: LET P$=INKE IF n#-"n" THEN  PRINT AT 16,5; INK 0;"88": GO TO 11

20
1190 IF CODE P$>64 AND CODE P$<68 THEN LET CF=CODE P$-64: GO TO 1230 i

1200 IF CODE P$>96 AND, CQDE PﬁﬂWUU THEN LET CF=CODE P$-96: GO TO 123U1W¢WMWHWWHM

il |E|I i gl Hif il

1210 GO TO 1180 hl;|_-1rml‘lﬁlr_||rl|| IiL it Iuhrllﬂunl-' ||u E,Ia“flg"' "Iid‘ﬁﬂﬂjﬂ’[z"mm |*I 1L
1230 PRINT AT 16,7; PA APER .7; INK 1;CHR$ (64+CF): BEEP .1,40 ﬂwﬂmmw%mﬁwﬁﬂwfw
1250 PAUSE, *ﬁ;};mf. NKEYS: IF P$="0" THEN PRINT AT 16,7; NK 0 0 118
0 ﬁ@ﬂ“wiﬁHWWﬁf-qmqu L
12?ﬁﬁjg 48 ANDy| CODE P$<52 THEN LET LF=52- -CODE 'P$z 60 Ti
1280 6l 250 ' b Lo
1300 /PRINT 'AT.16,8; PAPER 7; INK 1;P$: BEEP .1,28 s M“L
132%ﬁ|{h;guﬂﬁ LET P$=INKEYS: IF P$="0" THEN PRINT AT 6, 4 pﬁ“n "3". GO TO 125

MU TR

il ok W ""'"'.!! : ol

“%3$ﬁ%"ﬁ cougw5@§>13 THEN GO TO 1320 % ol
lstl'ﬂrf EEF ud %3 " u!ﬂf’ﬂn

GiI3900TE, ATTR (S*(LI-1)+1,5%(CI-1)+17)=125 THEN BEEP .2,30: fEﬁENT AT 18,2; PAPER
B-Iﬁ: d ,meLh GAL": PAUSE 90: BEEP .3,50: PRINT AT:18,2;5INK -0y 3888388". BEE
b e

! E HHH
JuAt |'|"|I' """|F n". ' 0 " ﬁﬁlﬁlu 11IHJ1|5| g y HnﬁFﬂ
el J L iy b dl
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ey ;|1 e | I5I||
1400 IF ATTR {.ﬁﬁ&##|@Pﬂﬂ§ﬂ(cr—1)+1?)<>125 THEN BEEP .2,30: PRIN

R 5' INK ZIHMﬂfﬂf ALY bﬂUSE 90: BEEP .3,50: PRINT AT 18,2; INK“ﬁmﬁ?ﬁgqfi*i
1,605, SRTHANED 1 gl Ia1|:|.":|I*1'i%"*t,1":lf..I"": w
14 ﬁ“qﬁaqﬁﬁk,_:tmj 4 AND ABS (CF-CI)=2 OR ABS (LF-LIxﬁﬁ”HHHmwrﬁ%ﬂ$ﬁ i
WTﬁﬁfﬁfwﬂﬁw’ﬂﬁlﬂ'ﬂﬂ L Gl
1430/ BEER 2,308 PRINT AT 18,2; PAPER 5; INK 2;"N. rLEsnLjf,.:;lq_:R_z,.;.,l 0: ®
PRINT AT 1827 'INK O; "88888888": BEEP .1,40: GO TO 1033&%%%%" T .
14$-MBEEP .2 ,45 hwmwwlwm

i 1?91JIH ATTR (5*(LI-1)+1,5%(CI-1)+17)=104 THEN FOR N= ﬂﬂmp,s PRINT AT S5*(LI-1)+
Ul N,SECCT-1)+186;888": NEXT N: FOR X=1 TO 5: PRINT INK O:A 5*<uﬁmﬁa+x 5%(CF=1)+1

l6;08(X) : NEXT X i, W e
176 amqr ATTR (5*(LI-1)+1,5%(CI-1)+17)=107 THEN FﬂﬁﬂNF1mT¢ m"FRINT AT S*(LI-1)+

1N, B%(CI-41)+16; 888" NEXT N: FOR X=1 TO 5: PRINT I klﬁEhT S%QLF%thF,S*(CF ~1)+1
6 /C$CX) :"NEXT X 2y iy

270 TFLATTR (5#(LI-1)41,5%(CI-1)+17)=120 THEN OR =1 TO $ PRINT AT S%(LI-1)+

LN, 5%(CT=1)+16;"  ": NEXT N: FOR X=1 TO 5: pRINT TOAPER 5; INK 0;AT 5*(LF-1)+X,5

*(CF-1)+16 C$(X) NEXT X
1790 IF ATTR (5%(LI-1)+1,5%(CI-1)+17)=123 THEN FOR N=1,TO0 5: PRINT AT 5*(LI-1)+

N,5%(CI-1)+16;" - NEKT N: FOR X=1 TO 5: Pﬁﬁﬂﬂww| i #ﬁg, INK 3;AT S5*x(LF-1)+X,5
*(CF=1)+16;C$(X) : NEXT X “H”“mﬂhﬂﬁ%ﬂ“iﬁ“

1820 BEEP .1,25: BEEP .1,55: BEEP .2,43 g|;uwm "

1830 IF ATTR (1,17)=107 AND ATTngggﬁmﬂﬁuﬂfh

Q7' AND/ATTR (11,17)=104 AND ATTR (11,27

Y=104 THEN GO TG 1870 |u|,|,| |j||| |.H il r|r,|=1 Jll[ |FI.1r d,,p .,r|1||,j |;|. il ||iIJI " |.|'u|
|I f'ﬂil”.lll.- | [| || F'H| ""ll”'lﬂ-m” ||-I|!I

1860 REM FINALIZACION hkkskskkkknki s il

1870 PRINT AT 14,1; INK 0;"888888888888":AT 16,4;"88888": FOR M=1 TO 4: FOR N=8
TO 1 STEP -1: BEEP .05, +£;c1-4|;,r‘,,j’-”,,I “N-T: NEXT N: NEXT W

1900 IF J=16 THEN PRINT PAPER 'm'; INK,1; FLASH 1;AT 18,4;"BRAVO!!!, INMEJORABLE

L1

£ 'Wm |h““ mmwm

1F

1910 IF J>16 AND J<21 THEN IﬁmmT r SAPER 5; INK 1; FLASH 1;AT 18,3;"CORRECTO!!;D
B

EBES SUPERARTE" P, gl 5
1920 IF J>21 AND J<27 THEN MFRINTmuﬁﬁﬁEﬁMq: INK 3; FLASH 1;AT 18,4;"BUEEENO, LO

CONSEGUISTE!" g, Iy
1930 IF J>27 THEN PRINT PAPER 53 INK 1; 'FLASH 1;AT 18,4;"AL FIN!!;YA ERA HORA,

NO?2"

II.

1950 PRINT AT 21,2; PAPER 6; INK 2; FLASH 1;"PARA JUGAR OTRA VEZ, PULSA Y" >
1960 IF IMKEY$<>"T"Hﬁ%Mhﬁﬂr“““Hf' " THEN GO TO 1960 Wwwmﬁnwﬂmﬁﬂﬂ
1970 GO TO 200 3 ”I:!H'i :IHH ||1|IF| I. :"Iﬂ ! |II L|inl|'|"l! i m'i h|-1m LhHEJ |l|1|ilﬂih1:t:mr|1u'

W uﬂm
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it alllhm s
M@ L2N'S 225 35,197 41,531,026 ,237; 176,43 o ﬁm’fﬁ 58,35,19 4193,
Al

’ '
(i il n i
i i gt v
) 600242 READ W: POKE N,W: NEXT N . Qﬁ X
9,80,213,225,35,197,1,31,0,26,237, 176 ,0435,85,19,193,16

i lr =- it

3660 RESTORE 2650 i
. jgnqn N= @@@ TO 600742 READ Wi POKE MMz NEXT ﬁ
*?5#ﬁﬁATﬂ

I

I F'mEﬂI. o
?49 @H 3,.13,32,242,;20

. ' Hjm ..... |
it i'l |1 |l| |-
'ﬂ1| @TF %J‘J éﬂ"g %UU w‘ FIHH i! |1[‘| 'm'”w::rti-'
2770" FOR ﬂ“601d q%@ 60122: READ W: POKE N,W: NEXT N wll " 'W@%%i
Tﬂéj?mllflmmulh jﬁiﬁ. _= 'I‘BE[I Mﬁu 1&;% ﬂEH'.i-
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Hlnl.'

£¢5*5="' @gj 128,192,192,15,1,0,0,0,0,0,0 2¥H“H%"H§*
00t =

J248,25% 254 ﬁ?QwFi

aitaid

4 4140 DATA 0,1,3,14,63,63,63,7,0,128,192,96 ,224 224%;4q#wag;ﬁp1 3 K 15,31,31,0,24
Wy 0 850 240,24 @aaa 252,252,0 wﬁ%ﬂ 1N%ﬁ“

41 ,WRESTQ# 4110 R
4, 4190 FOR/N=0 TO 103: READ Q: POKE USR "A"+N,Q: NEXTi N afmhp J
| |'uh~| ! '-'| . ""i'lu || 3tIHI o "="“!-“‘|=J., e

ﬂa J'J|I.!L |rﬁhw RN, HI} EIL = :IHEE%H"FH

' It 1h i il | EEH']'"?:-
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]m |£$ 4 muntlﬂ il
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COMO TODAS LAS NOCHES, DENTRO DE UNOS =
MINUTOS SE CERRARAN LAS CALLES AL TRANSITO. "=
CON ESTA Y OTRAS MEDIDAS POLICIALES, LA JUNTA =%
DE GORIERNO PRETENDE ACABAR CON EL PELIGRO
DE UNA INSURRECCION QUE PARECE INMINENTE.

TAN SOLO EL CENTRAL TOWN, EL BARRIO MAS ANTIGUO
DE LA CIUDAD HA ESCAPADO DURANTE ANOS AL CONTROL
POLICIAL PERO AHORA ESTA SIENDO DEMOLIDO..-

e

= *---
—

a

=

PATRULLA 2-4
SOBREVOLANDO AREA 4

SIN NOVEDAD
'_- i el =\ '_1.;."-'-.

: A DURAS PENAS,
Sl LOS RESTOS DE LAS
= | GRANDES HORDAS,

&~ | CUYO PODER HABIA

~ | LLEGADO A SER

= mr TEMIBLE EN OTROS
| TIEMPOS Y QUE

AHORA AGUARDAN

g e S L
L, = !

B ALLI SOBREVIVEN, |

EN SU CASA FRANK MEYER, QUE TRABAJA EN LAS
OBRAS DE DEMOLICION, ESTUDIA AFANCSAMENTE
ANTIGUOS PLANOS DE LA ZONA

d-l | ESTA!

| / ESPEREMOS QUE QUIERAN
COLABORAR CON NOSOTRQOS

CON ESTA COPIA
DE LOS PLANOCS,LAS
HORDAS PODRAN ORGA-
NIZAR MUCHO MEIOR
SUS DEFENSAS

AT h——
{| MO e_ B
[T AT : S

SABIA QUE TENIA 0
ACCESO DESDE -3 "F'_'.
LAS VIEJAS b

GALERIAS

i

INSTANTES DESPUES
ESTA EN LA CALLE

S At (LR
Ry | ) = 4] -i'."l _-'.'.;Iﬂ

. T, ‘e
o T
X ] -,'l- .,|'|.l . {
. |tl wl_-:r_:,.l' --'.'.-'-l'l"."'".'";'l:,ll'
3 A e
o
ar

“:'E" { ':;i'-. "__uf -I :-.:-l
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SQUE TAL FRANK?

ESTOS AMIGOS DESEAN
HACER UNAS APUESTAS.. ) NO CONVIENE DES-
PERTAR SOSPECHAS

1%,

9
&)

&7

//d

e
o

ok

A
=

B

iMUY BIEN,BILL!
PERO VAMONOS YA.

e

<
i

DEL AREA

iSE ACABO LA EXCURSION.
VENID CONMIGO!

38

POCO MAS TARDE,
CUANDO LAS LU-
CES DE LA ClU-
DAD HAN SIDO
APAGADAS, CUA-
TRO SOMBRAS
AVANZ AN ENTRE
LOS ESCOMBROS

EN EL CUARTEL GENERAL DE LAS HORDAS =
COEXISTEN BANDAS QUE ANTANO ERAN ENEMIGAS, &
HAY ROCKEROS, PUNKIES, MODS, BANQUEROS, RAMECS...

T, B L = -
1 i = - B -
el = = -

CONOZCO UN
PASO MENOS
PELIGROSO QUE
RODEAR EL
BARRIO.
DE LAS HORDAS
NO OS5 PREOCUPEIS

< POR QUE
NOS TRAES POR
AQUI, FRANK?

: IMIRAD!, LOS
SERES HUMANOS HAN
_VENIDO A VISITARNOS

T/ 0s TRAEMOS
S ALGO

sl -
;o o - E = - . - Iy
e 741 gl . I
; . 7 5 ,--_
4 3

e . / rl"-H- l. ..' . rh.u .‘
' - ': - & | a‘l

Vs o e 7 i ;

. = ] Al -

I_-":J#‘ & -.,‘ =

REALMENTE,NO TIENEN MUCHAS ALTERNATIVAS.
LAS MAQUINAS ESTARAN AHI EN UNOS DIAS

Y ELLOS ESTAN PRACTICAMENTE AGOTADOS.




AS| QUE

-
Mo

-

Sl £ GRUPO PROSIGUE SU CA

ESTE ES EL PASO
QUE BUSCABAS

MINO [

S.. i

A POR ALCANTARILLAS Y TUNE

SITE .. g =|J.::“:

LE

IALTO!
SQUIENES
50157

% |...EN LA ABANDONADA ESTACION DE METRO

o5 I 7 eNDoS MINUTOS SE'ZZN
B (7 INICIARA EL COMBATE
x| ESTELAR DE LA VELADA

: lli -
III,-“’___
W
Ve A\ 77

TAMBIEN

R —

OTR
TRAL
SR R

N7\ Va. |

NE \}:J "". ' S

..HASTA LLEGAR AL &
EXTREMO DE CEN TOWN... B
B &

SOY FRANK
MEYER. VENGO

CON UNOS
AMIGOS

.
et

<DE DONDE SALES?
NO HEMOS DE-

7 IFRANK!
' T2
TECTADO C
LLEGADA
P——

1
—

POCO TEMPO,
ANIA, LA DEMOLI-
ION ESTARA
AQUI EN UN PAR
DE SEMANAS

TU
L1831

T |

QUIERO
APOSTAR
CINCO MiL

TENDREMOS
QUE SUSPENDER
LOS COMBATES

o II
L

"i}-::'., R AN
|
W =i

=5

PERO
NECESITAMOS
EL DINERO DE
LAS APUESTAS

rd

~. TERMINAR DE

EQUIPAR A NUESTROS

ROBOTS. AUN SON

VULNERABLES A LAS

ARMAS DE LA
POLICIA

- N K I. 1
" /u&“ A
. s fr=4

POR ESO HE LLEGADO A
UN ACUERDO CON LAS

HORDAS. UTILIZARAN LAS
ANTIGUAS GALERIAS PARA
ATACAR A LAS BRIGADAS
DE DERRIBO Y ESCAPAR




iICOMANDANTE TANIA! IALERTA, NOS ?é%;%%ﬁiﬂf
ILOS SENSORES DETECTAN HAN DESCUBIERTO! s
MOVIMIENTO MOTORIZADO BLOQUEAD LAS ENTRADAS

SOBRE NOSOTROS!

SECRETAS... SITUACION CLANDESTINO FA-

p VORITO DE LOS
DE DEFENSA PASIVA APOSTADORES.

TES
_ .\‘6\'3,.\'6___, i DE AToMATAS HERE ¥

) POLICIA FEDERAL.

) SE MUEVA NADIE. SI NO
VRESISTEN... jCUIDADO,
ESTAN ARMADOS!

“iDISPARAD! AT !

—
EL PUBLICO DISFRUTA DEL ESPECTACULO AJENO A | | ENTONCES..
LO QUE ESTA OCURRIENDO A SU ALREDEDOR :

@@@,Ej’
§R0%;
B@% ﬁﬁ@ ;

SQUIEN NOS |\ %
HA DELATADO |
BILL? ;

05 HABEIS
PORTADO MUY
BIEN, S0IS

o = ETEMPLARES. £
®( VEAMOS OTRA VEZ A
" \_ESOS PLANOS...

b
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50
52
54
56

a sido localizado el Centro Vital donde repostan las naves que saquean tu
planeta. Conocida tu destreza con los mandos, eres el espectronauta elegido.
Tu misidn consiste en. llegar al centro generador vital de energia y destruirlo
con tu potente lager" para 10 cual deberas descender con tu ZX-Foro por las
grutas que cnnducen B! Centrn, evitando o atacando a Lns terribles animales gque

Si deseas anﬂ%fzh

1 REM Centro Vital..1985 R i
5 BQRDER/O: PAPER D: INK 7: CLS s . rts
"¢ GREAR 59999 A I M g
10 /60 SUB 3000 S ¢ S A b
15.G0//SUB..3500 SR | ¥ .
2060 SUB 4000 S :mmmam&ﬂiﬁﬂ%ﬁ“ﬁﬁ?ﬁ

S QWPELE"WFQWSUB 2000 = R uwwﬂum
"30"BORDER 0: PAPER 0: INK 7 il

57 LET t=t+1: GO SUB 610 ..-- J o P
58 IF X=14 THEN NEXT j 60 Tﬂ 110 o
60 BEEP .004,68-J% BEEF 003 40+] e "
65 GO SUB 500 o = =
67 IF ATTR (xuyd)<d7e QRJ%TTR (x?y+1}<>? OR ATTR (m+1,y+1?ﬁ>? ﬂR ATTR (x+1,y)<>7
THEN GO TO suz,ﬂ;;ﬁﬂﬁ;“_ — .hmﬂ..wwqqu.umTM
71 PRINT AT slpAR L SaRTAIR, 15" AT 1,798 AE IS HENIPRINT AT o1,y
s C
72 IF di=2 THEN PRINT AT x+1,y;d$
73 LET x1=x: LET yl=y
74 IF INKEY$="M" THEN GO SUB 1000
78" IF..mo>=6 AND ma+1<19 AND ar=1 THEN-- LET ma—ma+1. PRINT INK 6;AT ma,ﬁa,k$ A
IJma+1}qa}T5 v o P o T ")
80 IF ma+1=17 THEN LET ar=2 ST B R T | B
, 82 1¢ mn>-ﬁ AND ar=2 THEN PRINT ;AT ma+ﬁ pa-¥ "+ INK 6;AT ma+2,pa,L5 AT“ma+1

aJ;pE K$: LET ma—ma =1: IF ma=5 THEN PRINP hT ma+3,pa,‘ ”'AT ma+2,pa;“m_" LLET'ar )

I IR Il‘l'r; n-:l b L : rl'l - I
Tlildlil:::ug"ru_u:ul I:|:|u--mlf|l llrll i r.‘ I aipatic I.|.|‘ 'J..'I ' I| IJ jiit I‘I;tH.I IHHHHI: IHﬁ‘mfr" |qt]| l|1 l;r herullrJrl. L |1I “""‘I I"""H”L H”J-*H" ! "l & JJ-IH" HJ |l I ] FI il rdil
kil TF” N Hﬂr H ’|‘"| rhU |-|j |I:| I,iu " gk 3|I| |.| Ll H'Iil!-l[l‘lll'l ‘IJJJl "L.[IEEF i :Hrr:hlrllmhik '-"I-!P-I‘I LIH[ ME [*:l"-" lfll'“‘“llllfllhl |[’ | I'“ ':];l |' |J |,|I Is' rl:r‘|
AR R T T T e PR A HMW%MmMmmPF'nm.m;JmMFLM

- il e
||f||' ||| | -'|r|||II I_:I'II |I|L lh i ||'|||I Iu I|| ||

A7 g " las defienden. - ¥
” " | | Las.teclas de control son? N TR -4
Qﬂﬁgrib;’ Aﬂahﬂjﬂ; O=izquierda, P-—deracha, }I‘.:-'-l”élEEI- e

|_'I

-*ﬂﬂ%ﬁmw¢ﬁtﬁﬁﬂp bastante largo,|'p F gty

1 Frd e TT ] HEaT 2
LT e I JII el il
: 1

_ wwlas principales
"wym;qﬂL fﬁlﬂwsenaladas por cameggax Wg .

Vicente Serrano

o e e o ot o o oo o e o oo ot o o ot ot o o e s o o e o et o ot ot ot e ot ol i o ot o o o ot

i et i “"'"'TH%!FI“F' i “'l.'ll

REM Bucle Central 1.

PRINT AT x,y;a$;AT x+1,y:c$;AT x1,y1;" ";AT x1+1,y1;" ™
FOR j=29 TO O STEP -1: RANDOMIZE : LET mo=INT (RND*10)
PRINT INK 6; BRIGHT 1;AT 4,j;g%: PRINT AT 4,j+2;" '

INPUT 41



flEmn

n I A i
i rn

Il. e il I.II ! F I'I-II

| i | =11} N 1

'34 LET mb1 mb LET ph1 pb

IF x=6 AND y=21 THEN PRINT AT T, 05" “=AT 8,162" "zAT 917" ™
94 IF X=14 THEN NEXT j: GO TO 110

96 NEXT j: PRINT AT 4,0;" "

98 GO TO 54 e, —

110 LET patl=1 .} ™ ¢ R T
112 PRINT AT x,y,a$ AT ﬂ+1,y{c$ AT 51,91 ““=AT x1+I y1 .8, i” 0

120 FOR ] =1 T0O zﬁ - Ilr' |§ y ,.-f:l'i;i'-:;il !I

121 LET t=t+1: GO SUB 6I§ e, ;”

122 GO SUB 500 o .“ ot

123 IF ATTR (LyIST0R KTTR: Gy DOT OR ATTR Gy .III “I
THEN GO TO BRQMMMMMMﬁ@LMH”MWMI Imewmmemeﬁmmmwm

125 IF y=0 THEN BEEP 1,40: CLS : GO TO 2100

;cd |

130 IF di=2 THEN PRINT AT x+1,y;d$

131 LET x1=x: LET yl=y 45

132 .IF“INKEY$="M" THEN GO SUB 1000 .,

134 PR&HT JINK 6; BRIGHT 1;AT mc,pcy'D'";AT md,pd "D";AT me,pe;'"D"

139 /PRINT AT mc1,pcl;" ";AT md1,pd1;" "-Arlme1,pe1 g

A

+((xt15md) = (x+1<md) )
150 LET pc=pc+2*((y>pc)-(y<pc))
152 LET pd=pd+3*((y>pd)-(y<pd))
155 IF ATTR (me,pe)<>7 THEN LET me=mel: LET pe=pel

157 IF ATTR (md,pd)<>7~THEN LET md=md1: LET pd=pd1

160 PRINT INK 6; BRIGHT 1;AT me,pe;''D'";AT md,pd;'D" U S
162 LET mc= mc+2*((&+j>m&}- x+1<mc)) T
165 LET pc=pc+((y>pt)- Ay? c))’ (et ﬂ#mi "
167 IF ATTR (mc,bc)<}z‘THEN LET me=me1: LET pe=ped [ || <.
168 IF INKEY$£¥#§qEHﬁH“ﬁ'jmﬁgﬁﬁﬂﬂnﬂ mmwﬂmmmﬂmﬁy%umwmm
170 PRINT INK: &g BRIGHT i1i=aT" np e e e
175 IF y=0 THEN:BEER I& I% ;ﬁ% "0 To 2100 e ] IE;I'I *H}AI!“IIII
177 IF y=13 OR y=14 THEN PRINT AT 14,6;" ";AT 15,5;" ";AT 17,

SAT 19,5;" "

178 NEXT j

180 GO TO 112

199-“REM..Bucle 2. T
200 'BORDER0: PAPER 0: INK 7 TN

?'2 PR NT AT x,y;a$;AT x+1,y;c$;AT, #1,y1; i "jAT x1+1,y1;" "
Fﬁﬁlz—Zq TO 1 STEP -1: RAHDOMIEE : LéHImn-INT (RND*10)
et“t+1 en SUB 610 h... Ifi.

i
iR
LALRIR ey

mewmwwhw
R

IIIIIII

: ;;:':’:";:'-:1::'-:::’;'.j: I.I L] pr:'t I':|||| B B :|“ 4 l N nt Ll Il I|““:hm -I' h IIJ' :':I”“I.-WL:
; J'IIIHHI:“..I; £lh 1 ;T'I :Iﬁflﬂ'mb'l b1 AT mh il m@i}l“rulé ':'hil'm i ” I it I ||-.J:|11| "iEr"IiI“ ﬁmﬂﬁrllm E':n I___'_Inl
it ||J I|I ﬂp"ﬂ'[lﬁﬂft b : I‘rhlﬂ i IIIHK 6 B R I G H T 1 AT ITI h ,F}b‘ﬁrﬁ L mJ'ITI It mh"hq :;I'F]b .f $ ik | i |[|[ |.1|Jf| |---r{|!h| | |1||-L| |hi| | |'iI|H|Hr”| rFl i

ﬂTTR (x+1,y)<>7

128 PRINT AT x1,y1;" ";AT x1+1,y1:"  ":AT x,y;a%$: IF di=1 THEN PRINT AT x+1,y

2y T 1!
" Mlaimy i

;”*EB hET mn1—mc' LET pcl=pc: LET md1=md: LET pdi= pd: LET mel=me: LET ﬁgI pg hi

r'r

rl[‘

'”-iV $mﬁmwn
bt 4

140" lﬁti’Z OR j=4 THEN GO TO 162.... "= MJiﬁﬁﬁﬂ{LM]m. "
IHH rﬁ;%m L. I-' i - 1 ‘“ ”6“ T H EN LET m ': m {: + ( Ehlu!':hn"h‘h'nrﬁfl Et'i : ;ﬁ.‘jﬁrﬁjﬁ t?}) I IIrI I| I'| ijl] LlIu:JIIII II-III I | |J :;E ||| | il ..||; ":;i,::i:::.l.
e IR R R ot T H t’“jl‘ilr R il IF'Ei'1 il e il
w%mw$ﬁf" Vime =T +((x+1>me) (x+1<me? MWMMq"wmmmlﬂ m# Jwﬂﬁﬂw“ “ J

I rﬂll|r ru ulnrl i ||rIII
mwmewI i

i rlﬂlhﬂu:mnm
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g gy

2,

°9

TaAmmad

12ﬂ8

| 210 :IF |2<16' AND mo>4 THEN LET ya=s ya—1'mPRINT

BEEP mﬂﬂﬁ 68-z: BEEP .003 &D+z

'u'.ll.'l" i
"-IIL'""I III .

i
u'l

INK 6; BRIGHT 1;AT 20,ya 3£%|PR1

lllll
" d-"II L] i ]
b | i

“NT AT p,ya¥2,“ "+ IF ya=4 THEN LET yam2¢ﬂ PRINT AT 20 st 1 I :
212 ﬁ l:SUB::500 w{iim e = . I".’":':;:ff;i':":ﬁf:f:"‘.55"‘".‘H'J"'“’""-'""""“';":"":'u'::t:::
SR WA 0, ©7 0% ATTR (R ORRITR: x41,y+1) 07 0f KETR b BT
MMWMTJ*!FﬂITM#ﬁmEDZ ““*“Wﬂhﬁdwhuﬂwhw' MWMWHMmWWﬁHﬁ%ﬁﬁ%W
215 PRINT AT x1,y1;" ";AT x1+1,y1;" '";AT x,y;a%$: IF di=1 THEN PRINT AT x+1,y
;cd
217 IF di=2 THEN PRINT AT x+1,y;d$
220 LET x1=x: LET yl=y., T
225 IF INKEY$="M" THEN" GO-SUB 1000 "
230 PRINT INK 6'*BRIGHT 1;AT ma,pa;e$;AT ma+1,pa; f$:AT mby, pb "D" AT mc,pc;i$
235 IF x<=16 THEN" NEKT|1. GG TO 300 ] QQJH !
260 NEXT 2z [T ol
245 PRINT AT 48udatttbilic e e
zwﬁﬂwzﬁmmWWWﬂmwm e
30? LET pat2= QWMMﬁt d%¢kﬁT pb1=pb: LET mﬂ1‘mﬂMMM’h%:#$mLmﬁJ%§T mal=ma: LET
pal=pa

304 PRINT AT x,y;a$;AT x+1,y;c$;AT x1,y1;" ";AT x1+1,y1;"

306 FOR j=1 TO &

307 LET t=t+1: GO SUB 610
308 IF x=14 OR X=13 OR X=12 THEN FOR n—D Tﬂ 2: PRINT AT 4+n,20:" “=AT 94n, 243"
"s 'NEXT'nz PRINT AT 10,25;" " S e

309 60 SUB' 500 ok i R

310 IEMATTR (x,y)<>7 OR ATTR (x,y+1)<>7 DR ATTR (x+1,y+1)<>7 OR ATTR Lx+1,y)<>?

P

.« THEN “60 TO. 802 ' ! 9”'& .
53112 -x<=0 THEN NEXT j: BEEP 1,4ﬂ _____ cLsu; 60_T0 2200 " ] "
3T BRINT AT, y1;" "GAT xA+TpylglTa AT y5a8: IF di=1 THEN PRINT ar+gmmw-wrv
“m" IhHET ;; gl : il LE B SRERE rI: l:lh JIIIH :LIL il Iiﬁ uilpi-!;.:-?ﬁr!uq il Ih sl AR H'Ir’ JEJH}E" i “'IrF]I o
i ,T' Lﬂ",!--ill" dil'@?ndi”‘éﬁh‘h}rHEN PRINT AT x+1 Y | !rHr g]r I-| ,i|-|EJLl[erI fif: |ghl!r 4F||r=|[ E|I |r"1'|1Jm*r'| dt"[lli || IMJ“F EHH‘EUM’J” |1Hl|1r| Htiﬂrril

316 LET x1=x: LET yl=y
317 IF INKEY$="M" THEN GO SuUB 1000

320 IF x=14 OR X=13 OR X=12 THEN FOR n=0 TO 2: PRINT AT 4+n,20;" ";AT 9+n,24;"
'": NEXT n: PRINT AT 10425;" " o
322 IF RND>.3 THEN ..GO"TO 342 I
325 LET mb=mb+((x+T5mb)={x+1<mb)): LET mc= mc+((x+1>mc} {x+1<mc})
327 LET pb= pb+2*((f3pb%mﬂy<pb)) LET pc=pc+2*((y>pe)= (yﬁpﬂ}) -
330 IF ATTR (mbkpb){>? THEN “LET mb=mb1: LET pb=pbl | o
332 IF ATTR (me; cJﬁ??“j -ATTRL(mc ,pct1)<>7 THEN.. LET.ﬂthbl LET pc=pci
335 PRINT INHL“?.'- l:njljﬁ‘ﬁ:,?ﬁ TEFI ._'memb’pb "D” AT mc,p EFanﬁn it e B
e ..._ !rl;, iﬂt [[-r ; " N h|"|r| 'Jiu;1.‘ e -Fln|;:|“ |-||| HREFRIR Y
337 PRINT AT |i| HmWf*ﬁ I ;I] Eﬂu DC1 Hijee |t|ﬂ|.| ﬁﬁliﬂmhﬁhﬁrrﬂﬁiﬁl Hﬁr'ﬂhﬂdl
340 LET mcl=mc: LET pcl=pc: LET mb1=mb: LET pb1=p .
342 LET ma=ma+((x>ma)-(x<ma))
345 LET pa=pat+2*((y>pa)-(y<pa))
347 IF ATTR (ma,pa)<>7 OR ATTR (ma,pa+1)<>7 OR ATTR (ma+1,pa)<>7 OR ATTR (ma+1

pa+1)<>7-.THEN LET ma=mal: LET pa=pal

30 FR NT“AT mal,pal;" ";AT ma1+1,pa1 o W”N,ﬂ"r
352 PH NT “INK 6; BRIGHT 1 ;AT ma,pa"9$ AT]ma+1,pa s o Aﬁé
|, 355 LET mat=na: LET pa1—pa | | ;dﬂi
' 35?| ,¢g< D THEN NEXT j: BEEP 1 40 CLS =..GO TB 2200 il
ﬂﬁﬁ%ﬁm q_' mﬁgﬂﬁmmﬁ%%ﬁvmmmm$ Iﬁﬁﬁ%ﬁfWT @W“wmmmm
A iR R A REREE B i LE i LR ' G (AT
L mM%WMMﬁMMWﬁmHmw mmmmmﬂﬂﬁm A
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365 GO 70_500 N, A L

399 REM Bucle 3. Sl | Sally -~ | T

" 400,/BORDER ‘0: PAPER 0: INK 7 | 3 "
- 403 PRINT. AT x ,y;a$; AT X ,y; Ryt iopE X141,y1;" " e
5400 FOR'§=2T0 16: RANDOMIZE : LET io<INT mﬂﬁ.ﬁm i L

'ﬂ”“h?'}ﬁfzﬁhﬁ“ﬁ*j GO SUB 610 sl ”l'u by "u“wuﬁﬁ
415 PRINT INK 6; BRIGHT 1;AT j,20;k$;AT j+1, 20;1$

417 BEEP .002 30+]- BEEP DD4 40-7

420 IF j>=10 AND mo>4 AND ar2=1 THEN PRINT INK 6; BRIGHT 1,;AT ja,17;k$;AT ja+t

1,17:h%: LET ja=ja+1 _. e

425 IF ja=18 THEN LET.ar2= 2 s

430 IF mo>=4 AND ar2-2 THEN. PRINT ;AT ja+3,17;" ,TTNK 6 hT Ja+2 17;L$; AT ja+

1,97:k$: LET Ja— a—1 IF Ja 2 “THEN PRINT AT ja+3 1? e '”'AT Ja+2 13" ". LET a

I

r2 1 N

435 IF j=16 THEN... FOR' p#g1yq % STEP =1: PRINT AT. n+1 2gf“.m* FOR m=1 TO 2: PRI
NT INK 6 BRIGHTMﬂfﬂQ.AﬁJQ??Tﬁn,ED k$;AT n+1,20; 1&*HEEEH§'?ﬁETZE+]. NEXT m: PRI
NT AT n+2 20 N :|I: #||I:l‘|:l: iql|:ﬁxwlllnull|l ili:|ll1l i ’I.I |=| i R |Ir'h |; ‘"II;.I:LI:?I."“I; :::T JlrJr'.||| tllllrI

440 GO SUE 5UU
445 IF ATTR (x,y)<>7 OR ATTR (x,y+1)<>7 OR ATTR (x+1,y+1)<>7 OR ATTR (x+1,y)<>7

THEN GO TO 802

450 PRINT AT x1,y1;" ":AT x1+1,y1;" ";AT x,y;a%$: IF di=1 THEN PRINT AT x+1,y
H

455" IF-di=2 THEN PRINT AT x+1,y,d$

450 LET ‘)1=x: LET yl=y e
465 IF INKEY$="M" THEN GO SUB 1000 ] §
o 470 TP k=17 AND y>=26 AND INKEY$='"'M" THEN FOR n'1DD TO 60 STEP —2-'0UT Eiﬂ,n. HJ

RANDBMIZE usn 60050: PRINT AT x y+2 Y "J PRINT AT x,y+2;" s NEXT n EO ro 1

""" ipp —|

L,I THTIHLE | i 1% ._....|..

Ll |I b | b I I' I (TEIETTIETERT I

Iﬂ” |Iﬂ|ﬁm il |H:I1 i=if||J'| 1]} | ] I“l” I I “ _ “II' " FI I II I i II‘ | " "- ' I.ill-'i!if.!!i:'i':!'rlil :'I I I|II I G II lii I Il I-! | | | | 1 ||: |-' Tl | ;
= 5l EiE T I 1hd} | ll | |

|.J||||.l.. K'Fpl I| :-|:||| sithilidlaln || i} rIII||_.|I|I |I ol | b I| 1 1Il L| || I|Ij|| J|||I|| |L| Hrml ||||;|||]|

i M'”“hpﬂﬁr |"@HIJ T0" ”%3@' Ih' Hrlul il '“l" e 'rl“ il r",.1|| h F"h"' i (BT i ||H|1L|‘“HH i R R
499 REM Movimiento.
500 IF INKEY$="" THEN RETURN
505 POKE 23658,8: IF INKEY$="P'" THEN LET y=y+1: LET di=1
510 IF INKEY$="0'" THEN.. LET y=y-1: LET di=2

515 IF INKEY$="Q" THEN"-LET, x=x-1 o

520 IF INKEY$="A" THEN LET X=x+1 A g

530 RETURN S gl s i

600 REM Puntns,Energ1a,Puntus. .f’ Jf“ﬂ: g

605 PRINT #0;AT.‘1. 1?ﬂ“Rﬁ§0RD"”;re | |

610 PRINT #0; ﬁFﬁﬂ“?ﬁafﬁhpN-ﬁtwﬂlz "ENERGIA-H.enﬂﬁﬂTﬂwnwaﬁ%ﬁﬂPﬂﬁﬂ,t
r“'m-ll M e s - TR bR

212 ;;I:¥<#g;lf if%““@“ﬁﬂ?ﬁ*fgwl WMWWQW%}&%Mﬁmﬁme

620 RETURN

800 REM Tropiezos.
802 IF ATTR (x,y)>128 OR ATTR (x+1,y)>128 THEN LET en=en-20: GO SUB 610

805-IF .ATTR (x,y)>7 OR ATTR (x,y+1)>7 OR. ATTR (x+1,y+1)>7 OR ATTR (x+1,y}>? THE
N ..BEEP ,Bza 30+x: LET x=x1: LET y=yl..' ™ fe. L e,
810 IFATTR. (x+1,y)=70 OR ATTR (x,y)“?ﬂ THEN LET en=en-20: GO SUB 619” ffﬁ 4
| 815 fF,pat1=U THEN GO TO 71 { P LT
' 81?';F hat1‘ﬂ THEN GO TO 128 4 g BN T 5? $m-hi
e - P s ”jtzmﬂ THEN GO TO 215 ‘“““”“““mfﬂﬂﬁmmﬁﬁm ;:I““”“mﬁ* ",
Imm IH:,“"M l1nJU-'I rl ml l-a ||f|e|!1 |::1|III”:|IJ -:L; .| JL LJJ:!LI ijl-: SEEHH i ”,E#i L]I::IrIEi lq,ltﬂii:ilu;jﬁlrlquh“m’.ﬁw I_!: |IJI [, I_| JI L |
Al |Hu|:J'r il ﬂu "I“”,ml | Tk e B I”*“ i i [. {'llﬂ R
|F|ﬁ1"rlj T E|’|'ﬂ| ﬂ‘L : tllhnﬂf‘qhﬂﬂﬂnhﬂﬂﬁ |L| |I|rrr1HH}|i|'1pau,ﬁL1u it J;'Fu I~|h[-,|,,|g|ﬁ|t|+,|_' i LH?I!IH‘-'H'LJ‘II#HH .J ﬂlﬁuggﬂ"hd il '“L;mh:“m
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TaAmad

:B?E IF pat2=1 THEN GO TO 312 PO | BT AT

ﬁ?S IF| pat3=1 THEN GO TO 445 §: Ft | - b e |

855,60 T0 815 ... Y ! octit

AT AT AC REM nTQPEPD ;ﬁ%iﬁgﬁmﬁIlbtmﬂvﬁ:" melmnundﬂuI|w o
I”“Iﬂﬁﬂ“IFufﬁéilﬁNb di=2 THEN PRINTUAT wﬁmiﬂgﬁyvrTT"- RANDOMIZE USR 60050z PRINT A-ii:
”'W“H+%WT‘3IHI f's RANDOMIZE USR 60050 il e 'FMnI'MH%JhIMm

1005 IF y<=27 AND di=1 THEN PRINT AT x+1,y+2;"TTT": RANDOMIZE USR 60050: PRINT

AT x+1,y+2;" "+ RANDOMIZE USR 60050

1007 IF pat1=0 AND ATTR (4,j)=7 THEN PRINT AT 4,j;" ": LET j=29: LET pu=pu+20:
GO SUB 615: RETURN ..o ..

1010 IF pat1=0 AND ATTR (ma+1,pa)—? THEN LET pu=p u+20 Gﬂ SUB 615 LET ma=6: RE

TURN

1015 IF pat2=1 AND ATTRIQma+1,ba)—? THEN LET pu= pu+50 Gﬂ EUE 615 LET ma=8: LE

T pa=29: RETURN P .

1020 IF pat1=0:AND: ATTﬁuimb+1 pb)-? THEN LET pu“put5ﬂ. PE;NT AT mh ,pb;"  ": GO

SUB 615z LET mb=10% LET pb=11: RETURN il e
1022 IF pat2=0 AND ATTR. qmﬁ;hmﬁ? THEN PRINT AT 15¢a@umw&£hhﬁ;ﬂﬁwaﬂ LET pu=pu+2

O: GO SUB 615: RETURN

1023 IF pat1=1 AND ATTR (md,pd)=7 THEN LET pu=pu+20: GO SUB 615: LET md=16: LET
pd=28: RETURN

1025 IF pat2=1 AND ATTR (mb,pb)=7 THEN LET pu=pu+20: GO SUB 615: LET mb=3: LET
pb=22: RETURN ) o

1027 1F pat2=0 AND ATTR (20,y)=7 THEN PELNT AT 20,ya;" '": LET ya=29- uETfpu=pu

+20: GO.-SUB. 615 RETURN )

3030 IF pat1 =1 AND ATTR (mc,pc)'? THEN LET pU"pu+20 GO SUB 615: LET mt-? hET

n;,su sua 615: LET me=10: LET e=11n RET :L

FLE r
ST,

IL:-:”I"I“ | HLIRTEIRTEY ]
fiL I !--"=’= l" il l I " |I |I alfi? ikl

: | - , Ll HI:.'. ||'|| | | II .._I I " || I' mrte |
e ,5 i1| 4 "'I il |"II it s ’J||i'!;:;!,;.-'!!:_:g. | . ' I | I I I I I II | I I I
Wi '.|.-.JI i uI it | |:|-| | IIL et i ||rI| Hizi | i it "J[ : -=-,|II!|.'III|!-.II= “ | |r|r'I| | I | i " i I i | || || ,.||r1II b , I II r||,|||_||

“hEﬂ ?Hnal.
FOR n=144 TO 164: POKE 60012 ,n: RANDOMIZE USR 60000

LET pap=1: BORDER pap: LET pap=pap+1: IF pap=6 THEN LET pap=1
RANDOMIZE USR 60050: NEXT n
LET tot=INT (en*pu=t): IF tot>re THEN LET re=tot: GO TO 1540

FOR n=6 TO 10: PRINT AT-n,9;" S NEKT P

PRINT INK 8; FLASH 1;AT .7, 10;" TUS PUNTOS ";AT 9,12; it

IIIII

PRINT #0;AT 0,0;"QUIERES INTENTARLO OTRA VEZ (S/N': FﬁUﬁE'
IF INKEY$="S" THEN LET en-EDD LET pu=0: LET t=0: GU T0 25,

LA R : It
"I':i.':l | |. H' :I:!I :I“ri = -EEI::-E!'!':.':|!|II!.!.|::!|-.= | ||-
I I I

!!~!':.iIII'I‘I Hig

I F I NK E Y $F o N"" TH E” ?T@ P ....... -I:--'.I'II...:.:.—I:I...-;II;::.I.III:II:I:.I;: “:.I.'Ii_i::.:::r';;::ﬁ
GO TO 1525"‘T;hyﬁrﬂhﬁﬁ|wm L;_ .MI{IMSMJhTFﬂ|MTLW
i - il I,':: :. 1] Fiteledestbe it i i P e
F 0 R ndé TO Jﬁjﬂlﬂi‘"‘I F ;' -FII? AT ‘I” _.," i .-.I.11I ..... i I LE’-"]"IEII IEI-‘i .III?II'HIiI I'Iﬂz| |1§ hh&ﬁ% ’ n*1 D B E E P o
010,n*2: NEXT n
1545 PRINT INK 8, FLASH 1; BRIGHT 1;AT 7,6;" NUEVO RECORD "; INVERSE 1;AT 9,1

0;tot

1550 GO TO 1525

2000~ REM-Pontal Las.

2005 RANDOMIZE : LET i=2+INT (RND*3):. EORDEH 0% PAPER i: INK i it
2007 PRINT AT 0,15;b$( TO 16);AT 1,14;b$( Tq 7Y;AT 1,23;b$( TO 8);AT 2 12; b$f To-

Eld i
" [ BT
1 ||!| " ",
| ' ' f
|-|. '

L3);ATH2 J18; 1 ;AT 2,23;b3( TO 8) . . o ”M :'*”g
11,2010 Ena_nf3 70 13: PRINT AT n ;0" L 1 Mﬁgf A | el "
'.I i a@] E-{ it PI I l IIIIII'A’T '33 D " AT 3 3 " :IIl.uu lItIIH"“ L—L‘"II#?'wl S Innnr" ﬁT 3 29 " AT 4"1‘?;]@%%””1'@ II[&}Iﬂ A"l JJ' 'IH'
IIIIILIIL D IL!I I"I'II I. IFI pI II | ﬁIIII HEE (i Ih"', {EHRHHn IJI ,ILIltr; In-.II' III'| | "II. ,lq:lrlt it AR IJIIIJ-—ILIII'"II‘ i ]HI:II'I'|,_]II"I[I I‘III i Il SRR

IrFIﬁIIII.»I;[I{”EL" .]t]qr‘ il r5|:IIII IEHHIIII‘I'E [ph]rIII t |I|1I'II |rIi|I'1I'II:||1|i'FII HJ|||I|J|.-IJIHEI=I,II'I ILI— IILHjIIIJII-.III-'II il IJEIII'JII IIIII'||'I,.-|,II‘IHI-I|H[,|_~.I3HH| Sl ||r-'| i Il[:|,|-, A
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M

TaAMmal

i llll.1l||__I

4 2?*" § AT 4,29;

2654 nHINT AT 5,2: b$(

AT 6k31h""“n
PRINTCAT.LT ,2;

._=_f;f RINTAT8,2;b3(
' '?friﬂT“ﬁTdﬁ 2 b$(

mn n

TO 5) ;AT
TO 7) ;AT 9520%

WIAT 7,73 IR

HEmL

8,93 ";!ﬁh.?r 8,050

_|“|I

mﬁﬁr

MELIHL ||| |I|

gtz ;o

"'2022 PRINT AT 10,2:b$( TO 79:AT 10,20:b$( TO 7
2024 PRINT AT 11,2:b$C TO 7) ;AT 11,143b$C TO 12) ;AT 11,31;"
2026 PRINT AT 12,2:b$C TO 8):AT 12,13:b$C TO 6) ;AT 12,22;"

2028 PRINT AT 13,3;

] I'l AT -13 6 i

”'AT 13,123 b$( TO 6} AT 13 23 %

||||||

T i
= i " 18

izii i

| 1 in I

i

I ]

i 1
¥ l

q:

' i
t
L |

ANLIL b } I
b o L1
A L |:- | ijet uhg, ||.;t|H|-Ja-|

i ; IrI:Eu |l-| “I ||'||_Eull!li|:'l:I L[ |

l|r|-|"
I i
1 1 I
I||'I | I_ll al ..
minlaitai I 'I 1BGERE Vol Fg b m g '.:.||||:L|

|:.|.I h't'

|tH|.,}| it

i |||1|*||III kbt II} | Hhili: |t|*1|‘f"]+lllh

=l 12 a0
AT 13,350:"

2030 PRINT AT 14, 11 b$( TU 5) AT 14,24;"  ";AT 14 31,ﬂ=" A

2032 PRINT AT 15;10 tb$ELTO 6)SAT 15,25;:" " nfe | /

2034 PRINT AT 16,2;" L AT 18,12;" ";AT 16,15;" ”-AT 1¢{3 3" C

2036 PRINT AT 4703 ASATAT, 2257 AT 17,310 1 S J}JHanﬁ$m

2038 PRINT AT 1E"ﬁm$ﬁﬂﬁﬁﬁimxﬁ 19,20;bSC TO 4);AT 1ﬁgim;ﬁmﬂﬂmHF”W'ﬂ”

2040 PRINT AT a&uawﬂwﬁ,ﬁﬁug'mmﬁwb$c TO 6) ;AT 20 zﬁmeHHW|ymmemewl

2042 PRINT PAPER i; INK 8;;AT 21,0;b$C TO 5); FLASH 1;AT 21,5; "BBBBBBBBBBBBB"';
FLASH 0;AT 21,18;b$( TO 13)

2050 PRINT PAPER i; PAPER 5; FLASH 1;AT 6,14;"U";AT 7,15;"U";AT 8,16;"U";AT 9,1

? IIU!I AT 10 18 IIUII'

2055 PRINT PAPER i, INK 5; FLASH 1; AT 1& 6; ”U" AT 15,5:"UM2AT 17,5 "0 2AT 18 6

"UHL'A-TI'- 19“, IIU"

‘me= 15 LET pe=1:
i i !: KA _N]ThH FéPEE D- INK 6 HT 3

2099 REM 2 Pantalla.

2100 LET b$="

2102 RANDOMIZE : LET 1i=2+INT (RND*3):

;2@?0 QET ma= 5 LET pa—ZB LET mb 8 LET nb*11
“ET pd=1
2072 LET.

)
Fl'hlr-!||| I5|1[F II[ ]l Idi |||F_|| F'

LET EF#T’ LT BﬂtT D
21wh¢WAf|6,3;a$}RT 20,27;3%

HEHILEH Hi e II|I|;|-|J|

A

il

I | I Itk ||
|j-|r|:' il

2104 FOR n=0 TO 3: PRINT AT n,0;b$( TO 5);AT n,12;"

NEXT n

2? n

2112 FOR n=0 Td?ﬁﬁ
2114 PRINT AT 4

[} . AT 2 31 Il e
2110 PRINT AT 3'5“"

2116 FOR n=0 TO 9: PRINT AT 4+n, 31 e e NEXT n
”;AT ?’1;" ";AT ?f21;"

2118 PRINT AT 5,23;"
3" ;AT 11,26;

11

II;AT 6’22;"

2120 PHINT AT 12, 2? b$( TO 4); AT 13,02 " AT 13, 29 "

|I.I.I

: "-nq A7521;m

”'AT 14

., ||
X |

1 L
]
L '||| . | __||||.|

talin

SLiskin
Ir' I.III | ||1

TTF
I I|H|JI-'H

fif 'D'] il Ilrfull |-I|'-"1|'! ||| | “lnk [H|;|| |i|-.| il

BORDER O: PAPER i' INK i

"“"«AT n,31:" .

AT 2 ﬂqqa" EAT 2,14;" ";AT 2

"uul” AT 0,3,” “SAT D,17;:" TAT G 20 b$( To 11)
u - ”';P(T 1 28 ] u AT 2 5 "
o JJ :“ﬁ’r\r"ﬁﬁl‘#,u II.AT 3 20 I | AT 3‘;—26 rr’ -I'jit:lj'l"AT 2L31 non
i P %flqwﬁTa&Tﬁ'D AT 21, 14*Wﬁ3ﬁﬂ31¥%ﬁqﬁﬁﬁwﬁﬁw
"ﬁhﬁ*ﬂ EFEWI%J l!l|f.;!"mal'll JW;;EHIIH AT 4 2 5 N N I;iji.‘iﬂr‘l"jilﬁhrhnfuﬂlﬂ Iﬂtgirﬂi:ﬂ"ﬂ J;H;lu':'rt,'”

“eRT §.2g2" TIAT

1 « 1 n

rII

Uectr AT L | 1| }| """Hf”l |||:::II| ||!||
4 r”“1|||1'1'1 Llli!" i

LET mc=18: LET pc=3: LET md'19 L .

I UL R PR | LI
t Tl Eifli

i III

b

2125 PRINT AT 18,1; W AT 19,1 "JAT 29,1 "t»_"; PRINT INK 7; FLASH 1; gT”21
5;" BEBBBB 888888 BBB__BBB " L e ; fmJa
2130, 'FOR'n=k T0 6: PRINT INK 7; FLASH 1;AT.-n, 20; ""U": NEXT n “whww__J;,;mL '
:?i§ﬁ§§$m1+WM“wmﬂﬁ ¥ BRAGH TR 9raﬁm'““"ﬁmamy¢wmu. U 'ﬁmmmﬁﬁwwﬁﬂ”mmmiﬁﬁ
: Huﬁﬁf&‘”L?WWﬁH% l“ﬂﬁﬁﬁﬂmmﬁﬁ E;ﬂ il Mﬂmmmymamgﬂ;@mmF SRR
=i hHEﬂ.-FI!-L:qHH i Iﬂul}ﬁ HHHF' f N |H|I|1EJ huln Hii ﬂ[] LL‘}h Euﬂp' r_rmddrﬂiﬁudigHﬂw;‘h HHEQH“ HFH{IEHFM it
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Pzagzamcw
e L, . '“#'HU !

213? an n=1. TO 5: LET xa=4+INT (END&B) LET ya=2+INT (RND*16) I

12139 BRINT INK 7;AT xa,ya;"BB";AT:xa+1,ya; "AA";AT xa+2,ya;"AA": NEXT n |

" 2140LLET, x=18: LET y=29: LET x1—x;_LET y1"y LET di=2 b | |
HJJaiﬁﬁﬁﬂﬁT"ﬁwumn3 LET ma=8: LET pam2l:.LET mb=3:iLET pb=22: LET mc-ﬂmm,ﬁrmp ;ﬁ@iﬁ;ﬁﬁ
.wmmh%HWﬁjrzﬁ ET ya=29 'nmme“HMJﬂﬁmmwﬂ'w L T
i #‘Elﬁph 0! gmg 1605 ST R R 1||'F|-Jm| miutﬁhmgu |r15m.,{1|i|iﬂf4r'§|m|'nnl

2150 PRINT INK 6é; BRIGHT 1; PAPER 0;AT 1,6;h$

2152 PRINT PAPER 0; INK 6; BRIGHT 1;AT 11,27;i$;AT 11,29;j$

2160 GO TO 200

2199 REM 3 Pantalla. . . p—"

2202 RANDOMIZE : LET §22+INT(RND*3): BORDER O: PAPER. EE INK 3-

2205 PRINT AT 0,0;b%. . -

2206 FOR n=0 TO 9: PRINT. AT n/0;" ";AT n-1,30;" INEKT &

2207 PRINT AT 1 8 h$( TU 21) AT 2257 V3 AT 2,14;" "-AT 2, 18 L n”'AT 2,24;b%(

TG 352
2208
2210

| |a| I |1| ||

PRINT AT 5"”““”““ﬁﬂﬂﬂ¥ 2# " UIAT 4,2;b8( Tnu.lﬁﬁIJﬁ

|HI Ji e [

PRINT AT ﬁ*¥wﬁw4WWmﬁﬁﬂiwﬁwE?

I|'|

"'AT 6 2 " :|||1I|rrl'|||

'.| ”|||J

A

;mmwm

Wuﬂﬁ

2212 PRINT AT 7,2;" ";AT ¢

7,29;" ";AT

2214 FOR n=1 TO 15: FRINT AT 6+n,D;"
2216 FOR n=1 TO 4: PRINT AT 114n,1;"
;' ";AT 20,5+n;"™ ;AT 21,54n;" ;AT

F

E 2 (] ll.ﬁT 8 29 n II.AT ? 2 o

”;AT 21 ,n+16;" ”: NEXT n

"+AT 15+n,8;" ";AT 17+n,1;" ";AT 17+n,10
19,18+n;" ";AT 20,18+n;" ": NEXT n

2218 PRINT AT 21,3;"

";AT 20,12;" ";AT.21,12;"

;AT 20,23;" "

2220 FOR'n=19 TO 20: PRINT AT n,26;b$C TO-5)3 NEXT n [
2222 PRINT AT 14,8;" ";AT 15,8;" " A6, 70" " e g
2225 FOR n=1'TO 6: LET xb=6+INT (RND*#D)-IL T yh 4+INT (RND*9) e e,
2227 [PRINT 'INK 7; FLASH 1;AT xb,yb; "BJB” :AT xb+1,yb;"AAA": NEXT n .- e -
:..2230.°FOR..n=11.T0 19: PRINT INK 73AT-n. 24;2&&“- NEXT n .. MW&ﬂ
“'w&a35w',ﬁtm=?“qﬂ 16: PRINT INK 7% ar :Eﬁﬁﬁﬂﬁ NEXT n | "n“

- 1/2240 PRINT INK 7; BRIGHT 1; FLAsﬂMWpAT}Wﬁ%ﬁH FAT 18302 1

|.|‘I!||' | |;. ;I:l[l IIH h i
5' HJ"F" | HE -I:':.n||1l;|1'| il |
2 B

HIRLIF
||I bt 'rh | ilf|l Ils -:hl

" |||||-!l[| Hili ”
||I J:||J ||1|H-|| l|r

“Il | e}|||I|H|'l|1’J1H|.IIII ["_Iil11|rj;.r|rh

2250 LET x‘ZU. LET y=14: LET di=1: LET x1=x: LET yl=y
2255 LET pat2=3: LET ja=2: LET ar=1: LET ar2=1: LET pat3=1

2260 PRINT INK 6; PAPER 0; BRIGHT 1;AT 4,27;i%;AT 1,2;9%;AT 1,4;h$;AT 2,2;i%;AT
2,5;L8;AT 3,3;e$;AT 11; 1 "D"-AT TP 2 '"p' -

2280 GO TO 400 -, Lams; e

3000 REM Intrnduc1onr o B fkf "wm :

3002 LET b$=" i et | L i "

3005 LET 2$=" ( ] CENTRO-VITAL !! " LET z$-b$+z$+b$

IIIIIII

3010 LET wd=" LAE&LIE#HQ e CENTRO VITAL DONDE. REPQSTRN LﬂB NAVES QUE

SAEUEAN TU PLﬂnéThlilrlldldIrII||||I.l|l rl‘:l R

- |r|H.J

3015 LET v$=" "*lt%ﬂmﬁwLkl;;ifﬂFL!T,::bLiﬁé.ﬁlTREZA CON LOS

ELEGIDO.
3020 LET u$="

TERRIBLES ANIMALES.

TE EN LLEGAR
POTENTE-LASER.
3022 LET 'US=b$+us+

b$

! POR LO

DESCIENDE CON TU = ZX-FORO ~

AL CENTRO GENERADOR VITAL DE

3025 FGR n=1 TO LEN z$: PRINT PAPER @; IMK 2

(n)=-40% NEXT n

|' e ;

. 3030 PRINT ,,; FOR n=1 TO LEN w$: .PRINT H$(n}

“Si3035 PRINTEL,E FOR n=1 TO LEN v$mmPﬁlN"WMﬁﬁn&mmMmEEF .020,40: NEX bl
IAEETH |‘|||-:|-||L ||'I| I!-h lulr- L"-IF['”I ki el I"'I' lIil| "iLH"'IJ' it N ldElTlul IrElH[J..!mHH[I' WHMHF Jlim::' ]l'”I'l‘ ik
Hml-lhﬂﬂﬁhlﬂl#hlh'ﬁq it Iﬂﬁdllruﬂﬂ*i'{ilﬂ"nh:j”n'l R e |qu||Il:“LHHH;p||nhh s |1F” R m|ﬂ1|4|”?“|-111 i

ST 1|| |nLI It|||r-'||I|rE,'I |r| |i’-|4l Inll i I|"J1l
AND: 'fﬁmff"? | SPECTRONAUTA
TANTO e ”%ﬂ”‘m

POR LAS GRUTAS,DEFENDIDAS POR

TU MISION CONSIS
ENERGIA Y DESTRUIRLO CON TU

ui
i
i ||
it !
' LLLLE ]

FLASH 1;28(n);: BEEP iﬂ1ﬂ caﬂt z$

BEEP .010,CODE u$(n}-?D'INE T n ”ﬂ

INPUT 47



3510 DATA 85,85,127,127,0,127,42,42,74,149,75, 170,149,82,,237,255,0,17 63,94 ,111,
23,45,0,90,60 106,126 ,34 92,148 ,34
3515 DATA 8,31,46.31,143.,254,124,0,0,30,62,255 ,254 ,126 ,42 85,36 ,126 86,127 ,63 ,18

295,18 16,16 16 16 16,16 16 16
3520 DATA 17,23 38 ,70,70,38,3,17,136 ,232,100,98,98,100, EDD 143,29 19,31 ,26,11,11

0,0,236,140, 235 104 162;164 56 D
3525 DATA 1 3 7?,65 95 83,1,7, 192 224,248 ,248 ,224, 192 128 224 21 1D1 255,801 , 19T
8,0,36,34,32,35.163 148,16 ,64 |
353D BATA 63 51,215,&4ﬂ5 3?_2&,9,1?2 168,168 ,44 2ﬂn,zno,a}q*ﬂzg ?6 ,46,58 ,30,56,3
2,192 ,56,108 a4,1q$,$&uﬂ;m;u;73 146,36, ?3 1&6 36 T$ 14&|HJ?§{'”M'E1
3540 RESTORE 3EEEmHFﬂH i=6ﬂﬁﬂﬂ|lo 60019 i il ”ﬂﬁ“h”&Wfﬂ
3545 READ a: POKE 1,a: NEXT 1
3550 DATA 205,107,13,62,2,205,1,22,1,191,2,62,144,215,120,177,200,11,24 ,247
3555 RESTORE 3565 FOR 1—60050 TU 600?0
3560 READ a: POKE 1i,a: NEXT i
3565 DATA 33,5,0,17,5,0,6,150,229,213 19? 205 181,3,193,209,225,35,16, 2&4 201
3580 RETURN | 5 i
4000 REM Variables. i - ot .'“
4005 LﬁT b$=" ™ 1 St
<4010 /LET a$="IJ": LET c$="KL": LET" d$“"QR" R . i |
LTI | b Lﬁ;lsz.":elfﬁ"'ﬁﬂ_": LET ‘f$“"UP"' LET.g$=" F".' |
© 4020 LET h=IISE": LET is="ME": LET. Jeenge
ﬁ# LT ks<'H": LET L$="GF": LEf, A Ay, s
4030 LET pus COTLET re=0: LET t=0: LET en= UW”W““ e i
4035 LET me=10: LET pe=3: LET 2=29: LET pat1=3: LET pat2=3: LET pat3=3
4050 RETURN

A s s b B R A A o BB R B R

il rk|r|“£?l1h,-|_ﬂ|1:1ﬂ| | .lh|L|m|H||ﬁh||h[|¢1|mt i

Uil fo
AT nn} b h|| eI

3040 FBR -1 TO LEN u$: PRINT INK 6;-PAPER 2;u$(n);: BEEP .030,CODE u$cn>-?u N

gEf% Pyt . ] e i ;'m o |
3045, RETURN s '“; 3 LoLE ™
:wﬁygﬁﬂﬂ ..... REM ----- ﬁraf{cns_ i g ;mW““r““rﬁﬁﬁmummﬂk
185050 F ESTORE 3510: FOR c=144 TO 1é#*|EmR“$#DHT& z i%mﬂhmﬂ!~ﬁfﬂw“%ﬂﬁﬁ
| ml&iﬂ#n Eﬁﬁﬁab POKE USR CHRS$ c+s,a: NEXT st NEXT €& S R

sl AR kit lig 1817 Ry
'Irll I .I. | e |.|
ARl T T T e
. I_II iz I:I :...:.I-
1 I F )
| “:ii I:'.I'IiI
I."| Ii.! ...... ! : I: | Beiab |_|I .... I l: II Ili
ey | ; e "] |
':-I.!"l.-l..l I
““”'“-III-'I:"I.:nl'll'llIl'lll]l.::“.-“:.““-I:“I d e L1 -'-'|. i ":-I':'"
||I||| !|-5'|||”'_|||I""'I”'|'“' ”“" |||||l| IIrI| |'|I |_|th.| -
BT n [mll “|*||'*' {RHHAHTLEE I: B IllJIIIL r||I|| "lsll'l“" T
fii:
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L

TAMAL

e ™ gy
" "l .:'-': ll.l__
- H, A i,
h | i i I il il 'lr_li IL A |:|.1.| ll =|I
" ga3saus ssssase sssss ssssss 8 :?==.m==“ 333 233032238, 233302, 888s8se 1
el e a1 131111 E 1 ;-m"' T L i
" “iﬁi P ‘- 900 000 9000060066 000880 ese :: ePe B ll-----n§=i'ﬁg=t iy
.Mpw'iii I e0e o000 lilllillil’llﬁ!ﬁl|u @ 000000 l.lilil.llﬁFa :me '
N o 11, 0000000 000000 |/ OOBBSN.. ' 000 000 000000OOORON0MS 18800 -y,
000 0000000000 000 000 000 000 000 0000000000 000 @0 ;
------- 000 0000000000 000 0000000 00000000000 0000000000 0000000000
0000000 000 ©00 000 000 000 0000000 00000000000 000 000006 0000000000
T 000 000 000 000 000 200000 0000000000 000 000000 900000000

&a finalidad del juege es la destruccidén de 4 misiles lanzados por el enemigo
antes de que estﬂs|pnnsigan alcanzar su destino. Para E grﬁrlu hay que destruir
1

14 satélites quﬁupuéﬁen delatar tu posicidén y 8 esc taﬂ que protegen la

: Wy h I||IIIrI ,lrl |F|,|ur|:rayectnria de los llliEilEEm"| ) . 1|!-:|t”|L|dr1"=‘l
i |||,|||I*,|I I, |I "-i.”” ||||I-IH i i |I1H:h| r!. .I| .!| l:,I{";;I;-.‘fiﬂuen..I.,EI:
g O Y Programacidn: T il q_Jm“ Ly
El juego esta %dnnmhdlﬁitpﬂ en BASIC mitad en C.gmmlb dual“nps permite una
elevada velocidad asl como un suave movimiento "pixel a pixel': Las distintas
subrutinas vienen separadas por REMs que indican su funcidn. En caso de error al
entrar los ntimeros de los DATAs correspondientes al C.M (no los graficos), nos

lo indicaria el pograma en la linea 800 (TEST SUM).

Partes del programa:

290~-360 Graficos definidos. i | !ﬂh ﬁﬁ
; 37&—%7 Programa Cédigo Maquina.. e 3 Vg |$”“ﬂ%mr¢f
OB Mﬂast Sum. ““%ﬁwﬁﬁﬂﬁﬁfmy !mmmmw¢@${:
I .:I|Ir|]i|ﬁpp J| I I !#Iﬁﬂrma BAS IC- | L |.|I:I.:I . x! '.i."IIL.|IJ.":|l“""I”I :!!..: it IIL"| i :I'llll I :: I,‘ilri:HE!'lnr”“I"
f .??Fﬁﬂihfﬁal“*r el programa. 7 gihlice AL,

F || U S
[ A ,-I | 1t s
IIrl. il | II-=|!-|| i I .|| irat ” TE.
1 Ey 1

POKEs:
39985 Velocidad del objetivo. (Valor inicial 90).
39987 Fuel, al incrementarlo se incrementa el tiempo disponible para realizar

la misidén. (Valor inicial 2).
NOTA: Es posible alterar estos valores directamente sobre el DATA de las

variables (linea 420-430) siempre teniendo en cuenta el Test Sum.

Joan Jou Buch

gy et o el g ol Yy BRI N p
"Wﬁﬁ“%“hMHml R T
1 REM.1STAR,HNk§T ﬂ“ "y, . S i
S REM hﬁuﬂ i i mﬂvqf,fwu L
10 REM  JOU soFTwAﬁt' 1985 R A .
20 REM |
30 REM

290 RESTORE O
300 FOR x=65384 TO 65511

310 READ s: POKE x,s

320 NEXT x ¢

340, DATA 0,0,24,13,6,15,57,96,128,128, 14@F216 240,124 ,207,3,0,0,3,20 4@'?1 pa
“5,Dﬂn'192,$0 20,226,12,240,0,0 112¢63;1?f63¢1$2 0,0,0,0,254,255,2540 g ﬁﬁ mrﬁ
TUT T ¢15 31 ,61,125,125,7,0,0 12ﬂw133 1$BL1QB 128,128,128 ,128, 192 o2hy lQ%

e dbng it il ! WITHL,

I 'Ji.-.uhllli 7 12&'#6”‘ “ '_: ||P:| if L1 | | III %rihlj I'l_ IJI " 'l'l-liﬁ' Ir|| il o |J i 1 1“ IIIII
i : - | P |,|1r'B1 |I AL I' ! I” Jﬁ F“ : F} 1

.f”m P LA 'f I ||”I "'u-_ ¥ o el hLII, l_l"u S il H.IIH- il |‘lj'lvr'"'“lalu.

INPUT 49



e T gl ™ Sl Nl
RAMAL
‘*F’I., I:F]n =|-=?5LT_ .LJiE ﬁH 354‘

Y, jnﬂmﬁmﬂ ,8,3,22,189,15,33,0,0, 16 1§Eﬁ1ﬂ§wﬁﬁ9 240,132,0,18,184 123”E%TFE%?$ o
AR 1188 e, h s lkiiﬂWMwl
*g.? 4%% 0,0,0,0,160,0,0,8,128 0, a@ 33 49“132 0,16,64,0,0,8,0,128 0 Sﬁhrld LW;

'ﬂa£L R%35000 a Pl N

375 LET test sum=0

380 FOR a=39896 TO 40481

390 READ s

395 LET test sum=test sumt+s

400 POKE a,Ls

410 NEXT a s ﬂ 5%
414 REM PROGRAMA D~?cuﬁ%ﬂoL 4
415 DATA 243,205 &9 .? IﬂB 216,156,205 ,64 ,156 205,?6;15? ;;ﬁ“1DD,1 2,0,200,20
5,181,157 ,42 50,4 ﬁwié ﬁﬁwgn 6, 43 34 50, 156 ,24 14wﬁﬁfiub ;

d_*&ﬂ;156 205,240,157

,254,200,1,1,0,19% s | /100 |

417 DATA 58,49,156,71, 1&%,@,10 16,254 ,193,16 ,248,205' E%,Jae '58,49,156,71,197 ,6,
10,16,254 193 16,248 62 251,219,254 ,230,1,1,0,0,251,200,24 ,171

420 REM vAHIABLES

430 DATA 90,0,2,60,80,0,0,0,146,0,0,64,0,205,80

440 REM TECLA PULSADA

450 DATA 62,254,219,254,230,4 ,204,93,156 62,254 ,219,254 ,230,2 ,204 135,156 62,12
7,219,254 ,230,8 |

460 DATA 204,34 ,157 201 q “

470, REM MOVIMIENTO DERECHA o e s e
480, DATA,0742,62,156,58,61,156, 87" 254;?,3@ 7 125 254,216,200 ,44 ,22 25;&«)“ 05,

‘i

Y/ . hjS& “ﬁ i I 4 g 0 R I o fj iy 4 ik .||I|j| I| i .I ;. :1 i-it!&ﬁ:ii:lﬁmll
e I i iy L i
g ATA 198432,111,205,177 156 12§g214 32:311 34,62,156,122,50 61,1&5“201|qnll

i M“hﬁMIMIENTD TZQUIERDA s s -

" 510 DATA 0,42,62,156,58,61,156,87,254,0,32,7 125,254 194 ,200,45,,22,,8,21,205 197

,156,125,198,32,,111,205 197,156,125 ,214,32,,111,34,62 156 ,122,,50,61 156,201

520 REM MUUIMENT PIKEL DRETA

530 DATA 0,6,8,175,203,30,44,203,30,44,203,30,45 45,36 ,16,242,,38,,80,,201

540 REM MOVIMIENTO PIXEL IZQUIERDA

550 DATA 0,6,8,44,44,175,203,22 ,45 203,22 ,45 ,203 22,36 ,16 ,242 38,80, 201

560 REM MOVIMIENTO SATELITE

570 DATA 42,59,156,125,254,28,40,25,58,58,156,87 ,254,7,32,3 44 ,22,,255 ;20,205 17
7,156,38 64 ,34,59,15651223,50,58,,156 ,20°

S80 DATA 175,50,59,156,50,58 156 ,62,2,205 1,22 ,62 16,215 ,62,0,215 62,17 215,62,
0,215,62,22,215 1?9“am§ 1ﬁm}§15 $8,57,156,215 58 5?,L5F,ﬁ6 215,20

590 REM CALCULUH- OYECT, g O
ﬁéﬂ?g'k 'H”ﬁﬂ,ﬂuﬁﬂ58“b1 156 ,35,119

600 DATA 33,54,156,41 30192,54,20,58,62,156 ,214,192

610 REM DEFINIR GRAF:PROYEC ™, '”m”PmL'W' -

620 DATA 0,42,62,156,17,88,255,6,2,197,6,8,126,18,19,16,252 ,193,35 ,16 ,244 ,0

630 REM PRINT PROYEC + INC POS.

640 DATA 58,54,156,183,200,62,2,205,1,22 ,62,22,215,58,54,156 ,215,58 55,156,215,
62,128,215 ,62,128,215,58,54 ,156 ,61,50,54,156 ,183 ,40,23

650 DATA 62,2,205,1,22,62,22,215,58,54,156,215,58,55 ,156,215 ,62 ,144,215 ,62 ,145,
215,201 .

66q REM; CALCUL POS. IMPACTO '4 i

y, 670 mn?@ 58,59,156,111,58,55,156 139,&@,1§}4§p139 40,8 ,44 ,44 ,189 19§ Fé&ﬁ ﬁlJ
éﬂjzimaﬁ §3,62,7,33,56,156,150, 33,58,156,134,254 4,216,198, 247,216 6 ; hyg
: "m-ﬂilg-' ’F? E : I‘F!‘.ﬂﬁ PRINTER ,_J.l ”H :.H: |I 41I'||,|1IF| ..... ;'i, ,‘I”HHH i|| "'"L’“.,“
’ i |r'i!'ri:;r:-F el E“F '. .uﬂ'Ll |I“‘" v "luilr I' %‘FFI 3 ” H " \
;ﬂmur“' \ ,"H e i t“ IJHL"'H.. e o el Wiy iy IHAJH' HLWI_“JJ r "“|.||1 .
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! ]
J

'l'ﬂrﬂiwklmlh:gl}?ﬁ“; ;U;? ’26 1 1 1 1 1 3 1 9 ,BIEFBI#‘] II i IIJJIr_. i L IIiHHI-'T[ !,1' | ii J;;I‘:i_.r uqi"ﬂﬂ: i "
/700 bATA 6,70,17,0,0,33,0, 80,26 19,&}4,@4;5@ 250,111,113,203,1,16; 244“5¢1” MJIW |
S ?‘ﬂ:l E:mh [FFUEL .JHH’" bty T Wy el gty

gl

r % { b g

e M bl
98, 32,56 250,111,113 ,203, f ﬁ*z*gﬁiww

e A
ke

by "
i B

il ||,.||r

ATA.67,70,14,1,17,32,0,33,0 ?fmgﬁmaqg

720 DATA 42,52,156 ,124,254,87 32 10,125,254 ,188,200,125,198,32 ,111,38,79,36,54,
0,34,52,156 62 ZDU ZD1

?30 REM SONIDD EXPLOSION

740 DATA 33,0,0,14,2,22,5,126,230,24,211,254 ,65 ,16 ,254 35 ,21 ,32 ,244 ,12 ,32 ,239,2
01

800 IF test sum<>60ﬁ66 HHEN PRINT ;"ERROR EN DATA': SFPP "&

997 REM - . Dol

998 REM GAME BhgiﬂlleqqpnnL mWfrq m” e

229 REN 4 “f?f'ﬁ'r“%mfu e ”ﬂﬁWW1L
1000 LET EEGFE:U 1 l : :ﬁi":m : '.II h” II |” :I : Illi .qnhﬁim. :
1010 LET cont=0 , LR My e iy

1220 INK 7: FAPER O: BURDER U CLS

1240 PRINT AT 10,11; INK 6;"STAR WARS"
1250 PRINT #1;" JOU SOFTHARE 1985"
1260 PAUSE 0: CLS

1270 GO suB 5000

1272 PRINT #1;" BUENA SUERTE" r
1275, PAUSE 0: CLS § £ i
*,1280: PRINT, AT 4,8;"TECLAS DE CONTROL 4w, s e .
1§@Q PRINT AT 8, 10; "z...IEQUIERDA",AmH1@iﬁ ?“K...DERECHA" AT 12,10; "quwLﬁsgﬁjyh
ol : I:-,._I dﬁl ﬁ: :I. $ALIR” i ol ""“Ii :Ilrl I 3 I-IH:L PRy . H' “"“|“1 e If IIF |I§ 4““'"‘&”, 3
_1,, : i AUH'E“'HQ = CLS i I"'L I; i hsllii"mlp 1 -'!Ii 1‘ﬁ'ﬂ l: ;1 I:u dﬂrij;m 1
fﬁazd“PnluT AT 4,10;"TUS ENEMIGOS: ™" it o Rty

1440 PRINT AT 9, 10 "CD +s«SATELITE ";AT 12,10;"EF +..ESCOLTA";AT 15, 10; "GH ...MI

SIL"

1500 PAUSE 0: CLS

1800 POKE 22554 ,0: POKE 22555,0: POKE 22556,0: POKE 22557,0

1820 PRINT AT 6,26;"SCORE"

1830 PRINT AT 7,26;"00000"

1840 PRINT AT 14,27;"GAS"

1850 PRINT #1;" JL" I

1860 POKE 23659,1: ﬁ@INT AT 22,13; K & h

1870 FOR f=21 TO 17 'STEP'-1: PRINT AT f,28; INK 6; d&f'ﬁNExf f .

2010 LET a=USR 39&9&m| = Tt mkﬁﬁ

2030 IF a<>2 THﬁHﬁ . _-.-_ ﬁ 2?‘00 bt ,.,lmr;J :'d;:lijl}ﬁl]i:j‘”m":lﬂﬂ::ﬂ?

2040 PRINT AT .0 (55;1 39995)- INK 2: BRIGHT 1; ”MON“ Ww i :

2050 RANDOMIZE USR' RULDLEG" i, e

2060 PRINT AT 0,(PEEK 39995}- INK 6;'"PQR"

2070 LET scure—scure+1ﬂ

2072 LET a$=STR$ score

PRINT AT 7,(31-LEN a$%);score

LET cont=cont+1

| PRINT AT 0,(PEEK 39995);" " . "

5 LET graf=PEEK 39993 *“ . %I .

", 21lﬂh1?$gra1#146 AND cont=14 THENWM%EW cun@gﬁm 'POKE 39993, (PEEK 3999&%Ma1 quﬁwﬁw:
gE" W|”u ﬁ

Wb Al
"GfET=148 AND cont=8 THEN L“ithm ﬁ"”‘#’cxe 39993, (PEEK 39993721 /POKE. 3

|; 'Hhu J‘II ”-ﬁu 1
}[ﬂi_ Hﬂnil I.H e ' ulgghl " iy i 'Iumﬁur{ lEh " H;lun ;HI | H"""‘r&

INPUT 51



Programad

357 n||Llqu|de“ U , _H‘nr 4|| .H‘ [.'.- : i, mlq;.“} 1|F|| :Iwﬂ"‘
.wﬂ_ff'dtﬁa raf=150 AND cont=4 THEN .6¢ uia &a;m%u. hwmgmﬂiy puﬁmmw
‘%g ﬁaq D zmn : K rﬂl”:lh' Y |q “'1=|;1l 2 ¢ JIFIH 1P } Ill lFMH I1'J!L=i
5. PRINT=AT 10,10;"GAME OVER" “%wmﬁﬁh”“ml N N

2490 POKE 23659,2
2500 FOR a=0 TO 300: NEXT a
3000 RESTORE 420

3010 FOR z=39985 TO 39999
3020 READ d: POKE z,d

3030 NEXT z i

il

3040 GO TO 1000 ”%-FHW W 4% :
II-DDD REM 0BJ ETI?&?dﬂngﬂuI@ﬁ L'lrlmn#L A lu Ly nlrlﬂhrw‘"

i
th et i

4005 POKE 23659,2 .uffJﬂwmm |

4010 PRINT AT‘? 75 “ENHOR gusﬁm" i Mm41ulqu %
4020 PRINT AT ng IMISILE INTERCEPTADOS" ﬂw”“flwh+~”-%h
4030 IF INKEY$<>'"'" THEN GO TO 4030 : |
4040 IF INKEY$="" THEN GO TO 4040

4050 GO TO 3000

5000 REM INSTRUCCIONES

5010 LET a$="DESTRUYE LOS &4 MISILES LAN-ZADOS POR EL ENEMIGO ANTES QUE ALCANCEN
SU DESTINO. PARA LLEGAR A ELLOS DEBES DESTRUIR PRIMERO LOS 14 SA-TELITES. QUE
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5050 FOR h=1 TO ¢ |

5060 FOR s=2 TO 28

5070 LET x=s-1+(h-1)%27

5080 BEEP 0.01,10

5090 IF INKEY$<>"" THEN CLS : GO TO 6070

6000 LET d$=a$(x)

6010 IF CODE d$=32 THEN PRINT AT h*2+2,s;" ": GO TO 6050
6020 LET f=CODE d$-4
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9000 SAVE "STAR WARS™LINE 1 ﬂlﬂhﬂ&“gg%Wm% ‘

P ~

F H i ii
i M i
Ilqll 11 " I'Ilrﬁl :1ill:ll"' "‘I':1||'i.: t I il I
1]!II E-_-I.!.:! I'I|IJ | |.| ] ii ..|Z-FI'::;' |I 1 E-:I-.:I"Hii: m.l‘ll A hl:"’r‘"i.':i ] I|'
"By r‘”-lllu |.|1 ittt g A BPE 1 e gy R )
["I I'j | L 4|ﬂ I I .-I"-I!L[.Il‘ L 'h.ll 5[ i |1|_| .;:.‘ J.Hmm LN il IH‘jIE:.I,[(,,:":';ﬁI :m*’
“"”Fl| F‘hl i e L H--*H - Iktl s | t|i” “'I“i ity Eﬁ.ﬂ‘::'i. f =1|';'i'l‘ h Wy,
i"lﬂ h.L|'l1L’-|3:L’H ',L:.-IJIJ:-,;L][‘:F L ) lh’l‘lj Fﬁ‘r :l || lL % i ' hj. bt -
| 'Ill.l:l'“ |i|||||II | |I 1 1 i PE R tf
st i i i m‘"“ﬁh | ]; gljl:h B !
o Thiig il ,1-}'!‘ gy # gl el iy p‘fm* NN Yty
I l' i mid 0§




™ ™ N N

p'zag'mmczd

im0 i 0 HEE - _
LT ' ?r:' " k.. i B EH SN T

“*H, " || i
ol

.............. il B A —_
S ik g !J‘ ikl | ILE I: i
‘i || o o ] I Fl

i il HEEUHEON 0 W BE Hi
P, Vi s | o
' *ﬂ%éiJW%ﬁﬁ" o T
o P’ * b "M“"”"H"' |

i : i I':. ;l | i
| ”I hi H ik

=.4-_ |i =
J I H||'{fm|.hm o |

HER IJ‘|||II o il it i i '
'hrql; I !_'51 " ""Iflrlﬂ ||J= Ir' H ﬂ"" | |FJ”FI i rlﬂlu'n'jn ii”-!‘r'!!ﬂh'h"lf - "1HTI'H| yy I” n
”i; ' it !”* J _IT"HIIWF”H u_. JHI i, - e A lJr" IIH|[ - |4“' H "Ifl'li-nlll i e
] i | [ | IrI ”""‘-‘ - J| i III o I|I:-| ||I | It II |=I " -Ih,-l _!.I |IJJ -'| |I HFI:!HE::IIH _ IJm‘irlil'gFl |h|!i|ll I||I|| JIH n“ﬂ”:”h:ij il |F| :i:”:F ii,’ﬂﬁ Imrljl,lhr 'fl?
’ R sl sl |I||| J A ﬁl |iun ju&gﬂ dE " lbg 1c§ h “gﬂel Igﬁi bvel altlrmﬁ'r f--.-*l'hl I1| ._l_ i J.I |Jﬁl IHl|

i

L. |: i |L‘I||||
i "nm ﬁ.wl I"”AH“ .-."

| programa’ c -

Eaﬁian'énfg" : a., E1 jugador tendra H@#%qﬁ'

o s e ‘en colorear dﬁ”cuﬁdradu con 6 colores Qﬁfr;i.

'!dewWMU%"mq." " repetir ninguno en los siguienﬁﬁjW5qﬁ gil 0"y
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e 'su Ihmuﬁdﬁdigﬂ en'53nt14nu
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MR i il
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180-280 Programa princigal.m awu"'ﬁﬂgvrriﬁff"m"”m p
290-495 Subrutina de presentahyﬁ del 'Ju IF T

500-510 Subrutina de imp rqﬁ m mdﬁ LFHJJ + MHNMMWImLu

520-530 Subrutina de calcufﬁn ﬁ'ﬁ,mﬁﬁﬁ”#ﬁEﬁﬁﬂmﬁﬂ del cuadro.
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" ﬂ QDE 2$<8 "OR | CODE 28>11 THEN GO TO 200 * F; ﬁﬁﬂm "
0,SUB' 520: 60, TO'240+10%(CODE Z$-7) “ "”&““"u , ""H

250 LET Y=Y-(3 AND Y<>7): GO SUB 500: GO TO 200 >

260 LET Y=Y+(3 AND Y<>22): GO SUB 500: GO TO 200

270 LET X=X+(3 AND X<>17): GO SUB 500: 60 TO 200

280 LET X=X-(3 AND X<>2): GO SUB 200360 wnmann

290 REM PRESENTACION aEs |

300 BORDER 1: PAPER 1: INK 9:

| ..,.- - EZHHIJ i -|IIF L.
AW --32H1HL0¢ '72,134: DRAW 24,0

310 PLOT 40,150z DRAW: my—l@z”wﬁ' Al
| @mw DRAW, 0 ,~16: DRAW -8 ,-8:

320 PLOT 72,118: DRAW 0,32:
330 PLOT 104,118: DRAH
-16,0
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13 || |!Iri[rj i Ei'-{-hl J[F "!i..:' "!II" HFEG% N DE LA TECLA FULSA‘D?‘ i Hrn"r 1‘ | il b |IH lIIJiE;fiﬂu :éﬂr]Ifil Hf|1il| : g uﬂﬂ“"d“ noll m i
) "|I prrﬁn ﬂpr HFHT :HH[J k| H. “-ﬂ L& ; "' . LET C=0: LET F=0:' LrET “! = f}l «Ja r’";ﬂL : ) H._.Iu : p’ 1A 06 I
mmﬁﬂHﬁ 601/SUB 500" = T é# " ,f i, ;_ o,
200 L m--ﬁ ﬂh@ﬁ"hmrﬁt &5—13 THEN GO SUB ssd@] e FL,yL~"5uyLr$| afﬂ!-
'|"|' it IHHHH&H 0 R 8 "u i g Hmjrlﬂm H;H: s l!! __ HAH ﬁih{ht “E'ﬂ r “ i 1! rl

% A& -24,0: DRAW 0,-32: DRAW 2
J|'

DRAW

J .‘ .ww
340 PLDT 136 ,118: DRAH Bﬂnﬁﬂﬁbﬁﬁq,ii ﬁgﬁﬁ%mﬁ?r ] #w 0,-8: DRAW -8,-8: DRAW
fm 168 ,134: DRAW 24,0

360 PLOT 200,118: DRAW,0,323-DRAW" 16,04 IDRAW 18 '0,-16: DRAW -8,-8: DRAW
-16 ,0 :ﬁrﬁ ?JM L Tnl ! m’”hﬁh‘l F]Trlh' Qi .u ’ g
370 PLOT 231,118: DRAW 0,3 :-”tﬁﬁﬂzaﬂﬂ* pRAW ﬁ; ahu -24,0
380 PLOT 40,62: DRAW Dr@ﬁ}%@fjm: %,-{&m DRAW 12,16 DRAW O —32
390 PLOT 72,62: DRAW 0,32: DRAW 24,0¢ DRAW 0,-32: RLOT 72, 78: DRAW 24,0
400 PLOT 128 94: DRAW -24,0: DRAW 0,-32: DRAW 24,0: DRAW D 12: DRAW '-12 0
410 PLOT 144 ,94: DRAW 8,0: PLOT 148,94: DRAW O -32 PLOT 144 62: DRAW 8,0
420" PLOT 192“19#.# DRAW —24 O: DRAW 0,-32: DRAW 24 O TRERT
430 PLOT/RP 9-;wﬁmﬁ&u-24 0: DRAW 0,-32: DRAW 24,0: DRAW Um“fﬁiilnﬂh}ﬂyp%
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T ‘W T T T

IF PCI,Y1)=P1 THEN GO SUB 910: GO TO 900
NEXT I

FOR N=X1=1 TO 1 STEP i T
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NEXT I i IEL e g - i
FOR N=Y1-1 TO 1 STE'W‘E :.j1 i[,rl y s i T “.i';lﬁifr'I'mrh.Lm1||l-E‘:.léE:_“ : Y
IF PCN,N)=P1 THEN Gq suﬂﬂﬁ# Fﬂﬁﬁ Tﬁwﬁq“ @Tm@ﬁﬁw1m
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CLS : NEXT J
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C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID
METRO O'DONNELL O GOYA
APARCAMIENTO GRATUITO EN FELIPE II
TELEF.: (91) 275 96 16

OFERTAS EN SOFTWARE: 2 PROGRAMAS AL PRECIO DE 1 Y ADEMAS REGALO FIN DE CURSO UNA
CALCULADORA COMPLETAMENTE GRATIS jjASOMBROSO!! ;VERDAD?

PHANTOMAS I 2.100 ptas. COBRAS ARC _2.300 ptas.
SUPER SERIES 2.900 ptas. WORLD CUP 2.100 ptas.
PENTAGRAM 2.300 ptas. QUAZATRON 2.100 ptas.
ROCK'N LUCHA 2.100 ptas. BATMAN 2.100 ptas.
YIER AR KUNG FU 1.900 ptas. PING PONG 2.100 ptas.
THE WAY OF THE TIGER 2.300 ptas. «V» 2.100 ptas.
GREEN BERET 2.100 ptas. PHANTOMAS 2.100 ptas.
MOVIE 2.100 ptas. LEYENDA DE LAS AMAZONAS 2.300 ptas.
CAMELOT WARRIORS 1.900 ptas. CYBERUN 2.300 ptas.
TURBO ESPRIT 2.100 ptas. BATALLA DE LOS PLANETAS 2.100 ptas.
DYNAMITE DAN 2.100 ptas. COSMIC WARTOAD 2.100 ptas.

SOFTWARE DE REGALO (OFERTA 2 x 1)
FIGHTING WARRIOR - DUMMY RUN - BOUNTY BOB - SOUTHERN BELLE - ALI BEBE - KRIPTON - RAIDES
TOMMY - SHADOW FIRE

SPECTRUM PLUS+6 JUEGOS

TECLADOS PROFESIONALES -

INDESCOMP  13.195 PTAS. Wm“sﬁmo 25.900 PTAS.

SAGA 1 8.995 PTAS 00% DE DE GRATIS 1 QUICK SHOT V
' | O 2 WALKIE TALKIES

SEHﬁfAﬁ:‘IEF?fAC[?E [;EGEEF;?EECION INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495 PTAS.
' ' CASSETE ESPECIAL ORDENADOR 4.495 PTAS.
DISKETTES 3" 990 PTAS.
OFERTA KEMPSTON
INTERFACE DOBLE+CARTUCHO ROM CINTA C15 ESPECIAL ORDENADOR 69 PTAS.
INTERFACE 1 10.900 PTAS. OPUS DISCOVERY
MICRODRIVE 10.900 PTAS. 39.900 PTAS.

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD CPC-464, CPC-6128, PCW-8256

OFERTAS EN JOYSTICKS

QUIC SHOT I+INTERFACE 2.695 PTAS. QUICK SHOT | 1.395 PTAS.
QUICK SHOT lI+INTERFACE 2.995 PTAS. QUICK SHOT I 1.695 PTAS.
QUICK SHOT V+INTERFACE 2.995 PTAS. QUICK SHOT V 1.695 PTAS.

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TELEFS. (91) 275 96 16
6 274 53 80, O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES GRANDES DESCUENTOS
DIRIGIRSE A DIPROIMSA. C/GALATEA, 25. TELEFS. (91) 742 20 19 6 742 79 68



PUESTO  TITULO
1.2 Conmranomss .y e i)l
2% Gleen-BEsel v e
3.° WinterGames .............
V4 BRI - Y 1 iy R e R L
5.5 SaDOE T simry oy
6.2 =SIEFrea: e e e
PN Ve e g G N
8.° Camelot Warriors ..........
: D P NIOVIC s o R
10 =5-Oledore: s o o as

Para la confeccion de esta relacion unicamente se
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por
nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Los
Mejores de Input».

Datos recogidos hasta la primera semana de julio.
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SHORT'S FUSE

Short‘s Fuse es una nueva
produccion de Firebird de reciente
aparicion en Espana. Se trata de un
programa de accion trepidante,
especialmente pensado para aquellos
que gustan de poner a prueba su
velocidad y sus reflejos a los mandos

del Spectrum.
El protagonista de la avenura es un

espia de nervios de acero, llamado
Sam, cuya mision consiste en

desactivar, en un tiempo limite, las
bombas que el perverso genocida
Boris ha ido colocando en todo el
planeta. Los distintos escenarios de
que se compone el juego representan

GERRY, EL GERMEN

La originalidad en el soft no se
valora sOlo a través de las
innovaciones técnicas. Existen otros
aspectos no menos importantes,
como el tema, que contribuyen a que
nos sintamos satisfechos con un
programa, 0 a que nos decepcione su
excesivo parecido con otro, segun el
caso.

Pues bien, Gerry the Germ es uno de
€S0S Juegos que, sin espectaculares
graficos ni1 grandes efectos, cautiva
por la originalidad incuestionable de
su tema: el objetivo a conseguir es
que Gerry, el germen protagonista
de la aventura, se convierta en «el
virus mas virulento del ano», e
infecte «a conciencia» todo el
organismo de su victima.

En unas curiosas instrucciones del

DATOS GENERALES

TITULO Short's Fuse
FABRICANTE Firebird
ORDENADOR Spectrum 48K

TEMA DEL PROGRAMA
Desactivador de bombas

CALIFICACION (sobre 10 ptos.)

ORIGINALIDAD
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO

TOTAL 28

L ~d o

diversas capitales del mundo, cada
una de ellas con un monumento
caracteristico.

Este programa hace una original
reinterpretacion del clasico modelo

tamano de un «poster», se nos narra,
en forma de comic, cudles son los
obstdculos a superar y como
conseguirlo.

Parece ser, que Gerry fue expulsado
violentamente del Instituto de
«Infectologia» por incompetente.
Desde entonces, suefia con

LORDING

1l |
. 1? TP it TP

Lot

de arcade con el que tan buenos
ratos hemos pasado, aunque
permanece muy ligado a esquemas
un poco anticuados. Los graficos no
son especialmente vistosos, pero en
general, el juego cumple todos los
requisitos para merecer una critica
positiva. No falta emocion en ningun
momento, y el interés se mantiene
por muchas partidas que juguemos.
Creemos que es muy dificil aburrirse
CcOn un juego como éste.

Esta claro que Short‘s Fuse no es
precisamente el juego mas indicado
para aquellos que prefieren los

juegos de inteligencia y estrategia a
los juegos de accion. A los que no se
encuentran en este caso, y les guste
la emocion, les recomendamos este
programa.

| DATOS GENERALES

EEEFEN RN PN AN SR EE NN AR RN SR E AN

| TITULO Gerry the germ
| FABRIGANTE Firebird
| ORDENADOR Spectrum 48K

- | TEMA DEL PROGRAMA
Un germen en el organismo

B ee s es rre

| CALIFICACION (sore 10 ptos)

| ORIGINALIDAD
| INTERES

| GRAFICOS
| COLOR

| soNDo

| ToTAL 31

L E JE F":". AT _:T,'-."'l'l' == '.&T—_‘.—',..'_:‘J_- '-.{:..:E- B ]
SRR T T G e R

s
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convertirse en un terrible virus.
Pero, como él sabe muy bien, el
organismo humano esta lleno de
defensas. que no estan dispuestas a
tolerar la intrusién de un germen de
segunda clase.

Finalmente, consigue infiltrarse en

da a este originalisimo tema, hacen
pensar que se trata de un juego
dirigido a los mas pequenos, aunque
las instrucciones no dicen nada al
respecto. Lejos de ensombrecer la
valoracion del programa, este detalle

R e S contribuye a que nuestra critica
1 l d PR el EAGTEY LUNGRROO E1;ESG A, }r.. 9 " ki
os pulmones de una victima % GO C.,_, mucho mds positiva. Ya era hora de
andénima, y desde ellos, se propone Bothc Bt iraiIs QunY PR RCaaaeeeed que alguien se acordara de aquellos

llegar hasta el coraz6n, pasando por
el estbmago, el pancreas y otras
visceras de contenido mas
desagradable, aunque no menos

que todavia no tienen edad para
convertirse en unos «locos del

joystick». No obstante, como no
queremos que nadie se enfade con

peligroso. Si lo consigue, podra naturalmente, puede intentarlo de nosotros por no hacer la advertencia,
volver al Instituto con la cabeza muy  nuevo. recomendamos este programa a los
alta, a exigir el reingreso y obtener El bajo nivel de dificultad del que todavia estén «poco curtidos»,

su diploma. Si falla en el intento, programa, y el tratamiento que se le  independientemente de la edad.

Y e v ok % e e e g e e o o ke e ok ok ok e ke e ok

eje, tiene que recorrer las distintas dando la impresiéon de un auténtico
SPINDIZZY habitaciones que lo componen en objeto con su inercia y sus rebotes.

busca de las preciadas joyas. El objeto puede moverse en cuatro
En un complicado laberinto La piramide puede ser convertida en  direcciones, ademds de la posibilidad
tridimensional, una especie de un giroscopio o en una esfera y de recibir un impulso en aquellas

piramide invertida que gira sobre su dispone de un movimiento muy real,  pendientes de gran desnivel.

1iem laI'l
por sélo 290 Ptaﬁéigdalzr}nente
y recibidos todos ©
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i =ctE==2:_2 Z2=F =" INPUT le PXOPT o con...
SE=S2SF= ORMACION completo
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La aventura se inicia con 107
unidades de tiempo que transcurren
mas deprisa segun se complican las
pantallas, de las que segtn el
casillero 1nicial existen 385. Si el
objeto cae al vacio se pierden cinco
segundos y si se consigue una joya se
incrementa en diez; también significa
un aumento del tiempo el acceso a
una nueva pantalla.

A lo largo del recorrido es posible
encontrarse con ascensores, agua.
hielo, trampolines, claves... que
pueden ayudar o dificultar la misién.
Para tomar el acensor basta con
colocarse bajo él y esperar a que
descienda, una vez en él

accederemos a nuevas pantallas y
tesoros.

DATOS GENERALES
!
FABRICANTE Electric Dreams
ORDENADOR Spectrum 48K

TEMA DEL PROGRAMA
Laberinto tridimensional

" | CALIFICACION sovre 10 ptos)

LALLL L L L L L LR L

| ORIGINALIDAD 7
.| INTERES 7
| GRAFICOS 6
| 6
4

COLOR
SONIDO

En aquellas pendientes de alto
porcentaje es conveniente tomar
impulso y utilizar la tecla
correspondiente de salto.

Cada pantalla puede ser vista desde
cuatro angulos distintos y para saber
en todo momento la situacidon, una

flecha situada en el margen inferior
derecho siempre indicara el Norte.
Mediante una tecla es posible
visionar el mapa completo con todas
las pantallas, quedando totalmente
blancas aquellas por las que se ha
pasado. Por su parte el juego incluye
un grafico a todo color y con todos
los detalles de una seccion del
laberinto que proporciona una ayuda
inicial para el desarrollo del juego;
en total muestra las nueve primeras

pantallas y tres de los pasillos de
acceso.

El programa ha sido realizado por
Electric Dreams y nuestro consejo es
que actu€is con rapidez, ya que son
muchas las salas a visitar y no hay
mucho tiempo.

Yo % e v v e v e e e e e e e g e e e e e ol e o ok ok e e ok

The way of the Tiger es, sin duda, lo
mejor y mas completo que se ha
hecho hasta el momento sobre el
tema de las artes marciales.

El programa es uno de los mas
extensos qeu hemos tenido
oportunidad de ver. Cosnta de tres
partes, grabadas por separado en dos
cassettes. La primera de ellas,
corresponde a la disciplina del
combate sin armas; la segunda, al
combate con palos; y la tercera, a la
lucha con espadas samurai.

Antes de iniciar el juego, se puede
escoger entre varias opciones de
entrenamiento, en las que el
oponente nos lo pondrda muy facil
para ganar. La gran cantidad de
golpes, saltos y fintas que permite
realizar este programa, hace que sea

absolutamente imprescindible un
severo entrenamiento previo al
combate. Por otro lado, el nivel de
dificultad es bastante alto. y aumenta
a medida que nos vamos
aproximando al objetivo.

El repertorio grafico es digno de un
«diez» en nuestro cuaderno de de

DATOS GENERALES

5

| TITULO The way of the Tiger

| FABRICGANTE Gremlin Graphics
3 |

| ORDENADOR Spectrum 48K

| TEMA DEL PROGRAMA
| Artes marciales

CALIFICACION (sobre 10 ptos.)

EEREREE AR NI E RN E RSN R AR A AR R AN

._-l - |
| ORIGINALIDAD 7

wl‘_-,,:._

.| INTERES - 9

| | GRAFICOS 10

~ | coLor 7

| SONIDO 7
TOTAL - a0

b { )
b s T o

T STTECE 4T e N e 22 X
g o e 9 A L e

G g AR
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calificaciones, tanto por su
abundancia como por su calidad
técnica. Se ha llegado a tal grado de
sofisticacion, que incluso hay
personajes que, sin participar en el
juego, aparecen de vez en cuando
para dar mayor realismo al
escenario.

Teniendo en cuenta la limitada

capacidad de memoria del Spectrum,

los autores han optado por dividir el
juego en varias partes cada una de
ellas del tamano de un programa de
48K, que se van cargando desde
cinta sucesivamente, de forma que
nunca haya mas de una en la

memoria (pues mas no cabrian).
La principal innovacion de este
programa, es la incorporacion de un
magnifico efecto de perspectiva

movil, que permite desplazar la
posicion relativa del espectador con
respecto a la imagen, como si de una
pelicula se tratase.

Realmente, al juego no le falta
detalle. El unico inconveniente es el
precio, pero considerando que son
dos cassettes, y un programa que en
realidad es como si fueran tres, hay
que reconocer que merece la pena.
The way of the Tiger es uno de los
mejores programas que puedes
encontrar en este momento en
cualquier tienda de soft, y
posiblemente el mejor. Te lo
recomendamos.

e % 7 7 v Fe Fe % s s v T e e e e ok ok o ke ke ke e ko ok ok

BOUNDER

Bounder es uno de los programas
mas originales que hemos tenido
oportunidad de probar.

Una pelota de tenis recorre la ciudad

botando de un sitio para otro,
corriendo el peligro de caer sobre
cristales, estrellarse contra muros, o
ser picoteada por algtin pdjaro. Tu

mision consiste en llevarla sana y
salva hasta el final, atravesando una
serie de fases sucesivas en creciente
grado de dificultad.

Cuando juegues por primera vez,
descubrirds que caer sobre todo
aquello que no sea una losa

DATOS GENERALES

'_ TITULO Bounder
| FABRICANTE Gremlin Graphics

- | CLASE DE PROGRAMA
Juego

| FORMATO Cassette

. CECEREELUELEEUIT

" | CALIFICACION (sobre 10 ptos)

| ORIGINALIDAD 10
| INTERES 5
| GRAFICOS 10

| coLoR 9

| soNIDO 10

| ToTAL 48

permiten a la pelota de tenis dar un
salto el doble de largo, es decir,
permanecer dos veces mas tiempo en
el aire, y son muy utiles para
esquivar grandes obstaculos. Los
segundos, guardan bonificaciones en
puntos, o en vidas, que unas veces

hace la pelota, y no hay cortes entre
pantallas, excepto cuando se pasa de
un nivel a otro. El desplazamiento
grafico esta muy bien conseguido, y
el grado de interés del programa es
alto, entre otras razones por la
originalidad de su tema.

Al principio cuesta mucho calcular
correctamente las distancias y
esquivar los obstaculos, pero en
cuanto se adquiere un poco de

ek B L T e e e e

L

practica estos problemas
desapareceran y se descubre que el
nivel de dificultad no es tan alto
COmo parece.

Creemos que este programa merece
una valoracion muy positiva. Reune
las dos condiciones esenciales que

debéis exigir a todo juego que se 0s
ponga por delante: es muy original, y
es muy entretenido. Naturalmente,
se puede pedir mas, pero nunca
conformarse con menos.

son buenas y otras regulares.

El plano de la ciudad en que
transcurre la accién aparece visto
desde arriba, y la pelota se aproxima
al espectador cada vez que asciende
en uno de sus botes. El escenario
avanza en scroll a medida que lo

hexagonal, te cuesta una de las seis
vidas con las que se comienza cada
juego. Pero hay dos excepciones a
esta regla: los recuadros que
contienen una flecha, y los que
aparecen con un signo de

interrogacion. Los primeros, e 3 e e e e ko ok ok
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ROCK Y LUCHA

Hasta el momento han aparecido en
el mercado una gran cantidad de
programas de combate personal.
Primero fueron los de boxeo, que
cayeron como un auténtico bombazo
con el aval del éxito en las maquinas
tragaperras; después, los de artes
marciales, entre los que no podemos
dejar de destacar al Exploding Fist, y
parece ser que ahora le ha tocado el
turno a la «Lucha Libre».

Rock‘n Lucha (o Rock‘n Wrestle),
incoprora al modelo tradicional de
los programas de artes maricales la
«tercera dimension».

Los personajes, que lucen los tipicos
atuendos de este espectdculo con
todo lujo de detalles (incluso hay un
mortifero «punkie»), discurren por el
ring en cualquiera de las cuatro
direcciones, y pueden estar de
frente, de perfil o de espaldas al
espectador. Desgraciadamente, la
calidad de los gréficos deja mucho
que desear, y el uso de los sprites es
bastante parco. El efecto de

tridimensionalidad y el tamano de los
personajes (que son de una altura
aproximada de un tercio con relacion

DATOS GEHERALES

TITULO Rock'n Wrestle
FABRICANTE Melbourne House
ORDENADOR Spectrum 48K

TEMA DEL PROGRAMA
Lucha Libre

CEEEELLULTLETLET

CALIFICACIOH (Sobre 10 plos)

AN F IR NSRS ST TSI NAAE N A

TOTAL

a la pantalla), parecen haber
obligado a los autores a sacrificar la
nitidez y la definicién de las figuras.
Tampoco el movimiento esta
conseguido, y cuando los
contendientes estan muy juntos, es
muy dificil apreciar lo que estin
haciendo, ya que los grificos se
superponen de una forma algo tosca.
Pero a pesar de todo ello, el
programa es muy entretenido y no le

faltan detalles para hacer las delicias
de los aficionados a los combates
personales. Existen mas de veinte
movimientos distintos, cada uno de
ellos adecuado a una situacion
concreta, y cuatro mortiferos
enemigos en creciente grado de
peligrosidad a los que tendras que
derrotar. El héroe es un fornido
atleta llamado Georgeous Greg, que
a veces te costard distinguir de sus
oponentes pues solo la cabeza le
diferencia de ellos.

Lo mas interesante del juego, es la
posibilidad de participar dos
jugadores sin necesidad de emplear
el joystick, utilizando cada uno un
sector del teclado. Un buen sistema

para practicar es elegir la opcion
para dos jugadores y manejar uno
solo de los personajes, dejando asi a
nuestro oponente indefenso.

En definitiva, se trata de un buen
programa, aunque realizado con
unos recursos técnicos pobres.
Estamos seguros de que aquellos que
no sean muy exigentes con la calidad
de los graficos, podrdan pasar muy
buenos ratos con él.

NOMBRE

Angel Petra Esteban

Joseé Sanchez Lizcano

David Hernandez Ciurana
Carlos Neira Cortizas

Antonia Fernandez Lopez

J. Alberto Serrano Mayo
Diego Serrano Gonzélez
Diego Miguel Callejon Ros

A. Ramdn Arteaga Herrera
Sonsoles Rodriguez Presencio

GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT SINCLAIR

En el sorteo correspondiente al nimero 10 entre quienes escribisteis mandando vuestros votos a LOS
MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

LOCALIDAD

Hospitalet (Barcelona)
Coslada (Madrid)

Premia de Dalt (Barcelona)
Barallobre-Fene (La Coruna)
Coslada (Madrid)

Llodio (Alava)

Malaga

Melilla

Gomera (S. C. de Tenerife)
Madrid

JUEGO ELEGIDO

Commando
Phantomas 2

Movie

Movie

The way of the tiger
Commando
Gunfright

Ciberum

Skyfox

World cup Carnival
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La reciente aparicion de la segunda
parte del Sabre Wulf, ha despertado
una fuerte expectacién entre los
viejos aficionados a la
microinformatica, que tanto
disfrutamos con las primeras
producciones de Ultimate. Desde el
nacimiento, hace ya mas de tres
anos, del famoso Atic-Atac, esta
prestigiosa firma no ha dejado de

5% CALIFICACION (sovre 10 ptos)

«| DATOS GENERALES

| TiTuLo Pentagram
| FABRICANTE Ultimate
ORDENADOR Spectrum 48K

TEMA DEL PROGRAMA
Aventura misteriosa
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sorprendernos con grandes €xitos
como el Underwulde, ¢l Knight Lore,
o el Alien 8. Sin embargo, en los
altimos meses han aparecido titulos
en los que se ha seguido abusando
hasta la saciedad de un sistema que,
en su momento, fue una bomba,
pero que ahora estd ya «muy

VIStO».

Nos estamos refiriendo al efecto

Filmation, que este programa, al
igual que el Knight Sade y el
Gunfright, utiliza una vez mas.

A pesar de ello, no le faltan al juego
detalles que aportan cierta novedad,
como los fantasmas, zombies, aranas
y brujas que se materializan ante
Sabreman cuando permanece
demasiado tiempo en una habitacion.
El tema del programa ha sido
rodeado de misterio tanto en su
presentacion como en las
instrucciones. Se nos revela la forma
de desplazar al héroe, pero no se nos
dice qué es lo debemos hacer ni cual
es nuestra mision. Lo unico que
sabemos es que debemos encontrar
un misterioso pentagrama. Incluso en
la publicidad que del programa se ha
hecho no se dice mas que lo
siguiente: «EIl juego sorpresa de
Ultimate que debes descubrir td
MISMOo».

El tratamiento gréafico, el
movimiento y el efecto de
tridimensionalidad son magistrales,
pero no aportan nada nuevo con
relacion a los programas anteriores
de esta misma firma.

Por lo demas, el programa es muy
interesante, aunque aburrira a
aquellos que ya conozcan a fondo los
titulos precedentes.

Esperemos que Ultimate abandone
este habito nefasto pronto, porque
de lo contrario, cuando por fin hagan
algo distinto nadie se lo va a

creer.
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LA CUEVA DE LOS ENIGMAS

Riddler‘s Den o La Cueva de los
Enigmas, es un juego de ogros,
duendes y dragones, con el que
hemos pasado un rato estupendo
mientras lo probdbamos.

Su protagonista es Trunkie, un
simpatico hombre-elefante, a la
busqueda de un tesoro que le
permita financiar su proxima
aventura. La acciOn transcurre en el
interior de una cueva, habitada por
personajes que parecen salidos de las
paginas de un cuento de Ende. En su

64 INPUT

camino, Trunkie se encuentra con
multitud de objetos que puede
recoger, y que le seran de mucha
ayuda. Algunos pueden ser utilizados
para detfenderse de los guardianes
del tesoro, otros para abrir puertas,
cruzar rios, o encontrar la salida. El
nivel de dificultad no es
excesivamente alto, y se puede
permanecer un largo rato en juego
incluso en la primera partida, pues
no hay en ningin momento
situaciones agobiantes, y la mayoria

de los enemigos tienen una actitud
pasiva.

Como dato a destacar, senalaremos
algo que no suele ser habitual y que
casi siempre tenemos que echar de
menos en la mayoria de los
programas: las instrucciones son
claras y concisas, dan multitud de
pequenas pistas sobre los medios
para conseguir el objetivo, y en vez
de contar largas e inttiles historias
para hacer ambiente describen con
detalle todo lo que puede



interesar al usuario para jugar
comodamente desde la primera
partida.

En cuanto a la calidad grafica del
juego, también debemos hacer una
valoracién positiva. Aunque el
repertorio no es muy deslumbrante,
el color, el movimiento y la
originalidad aportan lo suficiente
como para que nadie se sienta
decepcionado.

No obstante, el planteamiento
general nos recuerda un poco al
Sabre-Wulf, aunque se trata de dos
juegos completamente diferentes. La
verdad es que a estas alturas, es
practicamente imposible encontrar
un programa que no tenga parecido
alguno con los demas.

Por otra parte, el interés del
programa se mantiene a lo largo de
tantas partidas como se quiera jugar,
entre otras razones porque no sc

trata de un juego en el que s6lo haya

accion. sino que también hay una
fuerte dosis de estrategia. Con

Riddler‘s Den, estards mas ocupado
descifrando enigmas y haciendo
deducciones que esquivando

DATOS GENERALES

'I'I'I'IH.tI Riddler's Den
i FABRICANTE Electrics Dreams

,! ORDENADOR Spectrum 48K

| TEMA DEL PROGRAMA
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monstruos, y esto, al menos desde
nuestro punto de vista, siempre es
deseable.
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I, of the Mask es un originalisimo
programa de impresionantes graficos
tridimensionales, que no se parece ni
remotamente a nada de lo que
hemos visto hasta ahora.

La accion transcurre en un inmenso
laberinto situado en el interior de
una mascara, en el que tendras que
probar tu habilidad como piloto y
estratega en una arriesgada mision:
recuperar »en el orden correcto las
distintas partes de un robot, perdidas

MSPHCEMAN

PROCLCTION

THE

LA MASCARA

en la inmensidad de los treinta y dos
universos del planeta Newgama III.
Cada universo tiene tres cristales en
su entrada. Uno de ellos te
transportara a otro universo; el
siguiente, a otra zona del laberinto; y
el tercero, te permitird acceder a una
de las piezas del robot. Una vez que
hayas encontrado la pieza que
necesites, deberds bombardearla tres
veces para poder recogerla sin
danarla. Cuando logres obtener la
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iltima de las piezas (la cabeza),
habrds ganado el juego.
Como hemos dicho antes, las

INPUT 65



distintas partes del robot han de ser
conseguidas en el orden correcto,
pues de lo contrario tus esfuerzos
serdn indtiles. En la parte inferior de
la pantalla, aparecera un esquema en
el que podras apreciar cuales son las
partes que te interesan en cada
momento, teniendo en cuenta que
hay que empezar por los pies y
terminar por la cabeza.

I, of the Mask presenta una curiosa

disociacién entre la calidad de los
graficos y el interés del tema. Suele
ser bastante frecuente que nos
encontremos con programas muy
interesantes que apagan la brillantez
de su tema con un tratamiento
grafico pobre. Pués bien, en este
caso ocurre todo lo contrario: los
graficos son inmejorables y muy
originales, pero el tema es

insulso.

Para terminar, diremos que I, of the
Mask puede considerarse como una
propuesta para abrir nuevos caminos
y crear nuevos modelos en un
repertorio de soft que ya empieza a
repetirse demasiado.

En si mismo, este programa es de
una calidad técnica excelente, y lo
recomendamos sin reservas a los
amantes de los grandes efectos
graficos.

o e e v e i e e e e e e e e e e e v e e e e o o ok

JIM, EL GRUMETE

oro, otra de plata y una tercera de

Entre los muchos titulos que la firma
Firebird ha lanzado al mercado en
los dltimos meses, se encuentra
Booty (Botin), un arcade de
planteamiento sencillo, realizado con
una gran economia de medios.

Su protagonista es un pequeno
personaje llamado Jim, enrolado

.....
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como grumete en el misterioso
Galedén Negro, con la mision de
encontrar las distintas partes de los
tres fabulosos botines, que se hallan
ocultos en las bodegas del barco.
Una vez reunido uno de los botines,
es necesario conseguir la llave
correspondiente, que permita el
acceso a la busqueda del siguiente
botin. Existen tres llaves: una de

bronce.

Como en todo juego de aventuras,
habra que tener especial cuidado con
los iInnumerables peligros que se
ocultan acechantes en todos los
rincones. En este caso se trata de
ratas asesinas, fantasmas piratas, y

It -

todo tipo de trampas, amén de otros
obstaculos no menos peligrosos que
no vamos a describir para no restar
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interés al juego.

Desde el punto de vista técnico, se
trata de un programa bastante
modesto, con unos recursos graficos
muy limitados y un planteamiento
general muy en la linea tradicional.
El grado de interés. no obstante. es
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DATOS GENERALES

TITULO Booty
FABRICANTE Firebird
ORDENADOR Spectrum 48K

TEMA DEL PROGRAMA
Buscando tesoros
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aceptable, y el movimiento no deja
nada que desear.

Segun reza el reclamo de la carétula,
el juego consta de 150 bodegas, pero
no sabemos si se refiere al nimero
de pantallas o a los niveles que
aparecen en cada una de ellas.

En definitiva, Booty es un programa
interesante, aunque no aporte
innovaciones.
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GRUPO DE EMPRESAS

Esciichalo.
La calidad de SVI-E es un desafio
a los grandes de la Alta Fidelidad.
Porque tu equipo SVI-E también es
grande en sonido. pero pequeno en
precio.
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Cuando enseries a tus colegas tu
nuevo HI-FI SVI-E —el tuyo para ti,
ccomprendes?— no les digas el precio.

Y que escuchen.

Porque realmente SVI-E suena caro...

SVI-ESPANA S A

Tel (91) 675 75 99

TORREJON DE ARDOZ
MADRID

ormatica.

Avda de la Constitucion, 260 Delegacion en Catalunia

Avda Pau Clars, 165
Tel (93) 21552 50.
BARCELONA
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Rogamos a todos los usuarios de Spectrum, CM 64, Amstrad y MSX que nos escriban
a SERMA sugiriendo ideas para hacerlas realidad en nuestra tienda

TODOS LOS JUEGOS DEL CATALOGO DE SERMA
ESTARAN TAMBIEN A LA VENTA EN: Gonami.
LOS TITULOS EDITADOS POR Ksonami- PARA
SPECTRUM, CM 64, AMSTRAD Y MSX SON:

FABRICADOS Y DISTRIBUIDOS EN EXCLUSIVA
POR SERMA. <



